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RESUMO

Inteligéncia € um termo complexo que ndo pode ser subestimado ou abandonado aos
fatores mecanicos do cotidiano. Deve ser percebido como parte de uma reflexdo
constante do seu significado e aperfeicoamento no que tange as praticas normativas
e nao formais da aprendizagem. Uma possibilidade de integrar estes fatores requer
gue em seu entendimento seja realizada uma sintese de seus conceitos em diversas
vis@es da Ciéncia e uni-la a uma abordagem que ndo necessite da normatizacdo como
Unica trilha de aperfeicoamento. Esta forma pode ser a determinacédo da relagéo entre
o roleplaying game, uma pratica social e criativa ja utilizada como recurso atrativo do
ensino que pode ser associada a uma diferente maneira de enxergar a inteligéncia,
neste caso, aos olhos da teoria de Howard Gardner. A inteligéncia linguistica foi
escolhida dentre as véarias que o tedrico apresenta veio da aplicacdo de um
guestionario em grupos de jogadores de RPG que conteve 160 respostas. Estes
individuos apresentaram suas potencialidades e os elementos desenvolvedores das
inteligéncias que foram comparados dentro de uma perspectiva dentro da teoria
Gerativa de Noam Chomsky que se assemelha ao pensamento de Gardner por
assumir gue as capacidades inatas sao desenvolvidas ao longo de toda a vida de um
individuo tendo aspectos bioldgicos, sociais e culturas como influéncias principais.
Foram comparadas as unidades Competéncia pelas visées de Chomsky ao par de
seus desempenhos junto as habilidades necessarias, por fim, as competéncias pela
Base Nacional Comum Curricular para fins de comparacéao.

Palavras-chaves: Inteligéncia, Inteligéncias Multiplas, Teoria Gerativa.



ABSTRACT

Intelligence is a complex term that cannot be underestimated or abandoned to the
mechanical factors of everyday life. It should be perceived as part of a constant
reflection of its meaning and improvement regarding normative and non-formal
learning practices. A possibility of integrating these factors requires that in their
understanding a synthesis of their concepts be made in various views of Science and
unite it with an approach that does not require standardization as the only path of
improvement. This form may be the determination of the relationship between
roleplaying game, a social and creative practice already used as an attractive teaching
resource that can be associated with a different way of seeing intelligence, in this case,
in the eyes of Howard Gardner's theory. Linguistic intelligence was chosen from
several that the theorist presents came from the application of a questionnaire in
groups of RPG players that contained 160 answers. These individuals presented their
potentialities and the intelligence-developing elements that were compared from a
perspective within Noam Chomsky's Generative theory that resembles Gardner's
thinking in assuming that innate capacities are developed throughout an individual's
life. biological, social and cultural aspects as major influences. The units Competence
by Chomsky's visions were compared alongside their performances along with the
necessary skills, finally, the competences by the Common National Curriculum Base
for comparison purposes.

Keywords: Intelligence, Multiple Intelligence, Generative Theory.
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INTRODUCAO

Faceta pode ser um termo que se entende como uma superficie plana e
polida de uma gema no processo de lapidacdo. Seria uma maravilha também
perceber a inteligéncia como um conceito formado por facetas, e por sua vez,
lapidada ao longo do desenvolvimento cognitivo. Utiliza-se a ideia de que seria
— e ndo que seja realmente — apenas pelo fato de que ainda nao € possivel
compreender o que é a Inteligéncia em si, sendo por uma forma subjetiva de
qualificar respostas binarias de quem é ou ndo é inteligente. E factivel, todavia,
conceber a existéncia de consisténcia do entendimento de uma ou algumas
poucas concepcdes deste conceito intangivel de inteligéncia, e entdo mesclar
opinides para criar uma compreensao mais ampla, interdisciplinando-as e

entrelacando-as pra que o termo seja integravel para todos.

Inteligéncia é um termo abstrato que quando colocado em pauta em
discussbes sobre seu significado apresenta conceitos inseguros nas suas
definicdes. A abstracdo da inteligéncia, na verdade é necessaria, uma vez que
ainda ndo ha férmula geral que decifre o seu julgamento. Diz-se sobre seu
significado ser a capacidade de compreender e resolver problemas, adaptando-
se a novas situagdes; Sobral (2013) incorpora que esta seja percebida como “a
capacidade humana de solucionar problemas de diversas ordens: afetiva, volitiva
e cognitiva”. Esta afirmacao € genérica e satisfatéria quando o tratamento do
termo é superficial e corriqueiro, mas ainda que possamos aumentar os valores
de inteligéncia — e consequentemente — mensura-los, ndo ha uma forma
totalizadora que corresponda aos diversos mecanismos de afericdo. O que
existe € um acervo de teorias sendo criadas ao longo dos séculos, e talvez
milénios, sobre perspectivas ao redor das competéncias intelectuais. Uma delas
€ o0 Qi, ou Quociente de inteligéncia, que segundo Schelini (2013) € um teste
padronizado para caracterizar o intelecto. E ainda que outros autores discordem
de seu uso, tal como Gardner (1994) que discursa sobre esta medicao, ao

afirmar que o QI retrata uma visao uniforme de capacidades linguisticas e légico-
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matematicas apenas e que a mente humana vai além destas faculdades,

atribuindo outras vertentes para o uso intelectual.

A psicologia é a primeira ciéncia a se pensar quando se trata da
intelectualidade. Ela lida diretamente com o0s processos mentais, do
comportamento e das interacdes do Eu (individuo) com o Mundo. A biologia —
ciéncia que estuda a vida, seu funcionamento e mecanismos de manutengao da
vida em si —também trabalha no entendimento da inteligéncia, ainda que dentro
dos seus segmentos proprios. Junto a estas duas ciéncias somamos nocdes da
guimica, fisica, filosofia e demais perspectivas em torno do desenvolvimento
intelectual do Ser, independente da sua origem, classificacédo ou espécie. Isto se

— e quando — assumimos que todos 0s seres vivos possuem inteligéncia.

Unindo as areas e grupos do conhecimento cientifico em torno do estudo
das capacidades intelectuais, deseja-se tracar parametros para classificar,
caracterizar e definir inteligéncia. Busca-se um ponto de partida para estabelecer
o caminho pelo qual se desenvolve o Ser inteligente. Estes elementos basicos
subjetivos, assim como 0s nao subjetivos, devem ser observados com cautela
para que entdo sejam partes do todo. A teoria das inteligéncias multiplas
encontra-se na proposicao destas questdes, partindo do principio de que outras
teorias podem divergir com o que podem ser, para alguns, limitacfes possiveis

deste fundamento.

Proposta por Howard Gardner, essa teoria se da através do pensamento
de que ha vérias formas de juizo presentes, em maior ou menor grau, nos
individuos pensantes. Gardner (1995. p.14) propfe Sete categorias com
habilidades distintas que demonstram a pluralidade do intelecto: Inteligéncia
Musical, corporal-cinestésica, l6gico-matematica, linguistica, espacial,
interpessoal e intrapessoal. E importante ressaltar o desenvolvimento fisiol6gico
para este conceito, onde o cérebro, por sua vez, é o centro da consciéncia e da
razdo, o local em que a aprendizagem, a memoria e as emocdes estao
centralizadas (MORRIS, 2004 p. 51).

Ainda que o cérebro atue na resolucdo de problemas, para a mente, o
depodsito das informacfes obtidas durante as experiéncias vividas, chama-se

memoria. lzquierdo (1989) conceitua memoria como 0 armazenamento e
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evocacdo de informacdo adquirida através de experiéncias. Estas atividades
precisam de gatilhos para ocorrer de maneira eficaz, estes mecanismos sao
chamados de motivagcbes que podem ser, segundo Morris (2004 p. 264)
intrinsecas e extrinsecas, respectivamente, aquelas que se originam da
atividade em si e aquelas que se referem as recompensas que nao sao obtidas
da atividade, mas sim consequéncias da mesma. Estas atividades, no encéfalo,
estdo dispersas em varias camadas e posicdes regionais onde alocam-se como
uma organizada teia de funcdes determinadas e entrelagam-se formando as
capacidades infinitas para que o Ser seja. Varias pesquisas cientificas se utilizam
de ocupacdes distintas para praticar o progresso intelectual dos individuos, mas
nenhuma destas ocupacfes esta acima do observar o nosso redor. Foi assim
gue este trabalho surgiu, através da observagado dos pequenos e sutis momentos

gue ocorriam durante eventos sociais e ludicos da vida real e cotidiana.

Este trabalho inspirou-se na observacdo de pessoas que jogavam um
jogo chamado Roleplaying Game, ou RPG, um jogo de interpretagcédo de papeis,
onde cada jogador esta incumbido de vivenciar as decisdes e atitudes de uma
persona que exista em uma determinada situacdo, tempo e universo ficcional
criado coletivamente pela mente e criatividade de todos ali presentes. Utiliza-se,
para isto, apenas as comunicagdes verbais e ndo-verbais entre os envolvidos,
contando uma estdéria em um coletivo virtual imaginativo. O RPG, de acordo com
a visdo empirica do entretenimento, poderia ser uma forma de progresséo
intelectual? E se sim, quais sdo 0s parametros ou elementos em que ele auxilia
nesta situacdo? Um incentivo ao aprendizado pode ser através do RPG de mesa
(tabletop roleplaying game), que segundo Saldanha (2009) “sua sigla vem do
inglés e significa jogo de interpretacao de papéis; foi criado nos Estados Unidos
no ano 1975 e desenvolvido a partir de jogos estratégicos de guerra que
simulavam batalhas em tabuleiros.” Esta simulacdo pode apresentar uma
solugéo para problemas no ensino quando se trata de conteudos vistos como
desinteressantes ou de dificil elaboracdo (SIMOES, 2014), pois a pratica se da
em um espaco virtual imaginativo coletivo, onde alunos, professores e quaisquer
outros participantes tem a chance de interagir em um unico e infinito ambiente

de possibilidades.
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Figura 1: Jogando RPG

Fonte:https://revistaopaladino.blogspot.m/2016/09/esf:udo—do—mestre—l—introducao-ao-
rpg.html

Associando a aspecto material e imaterial das teorias, junto aos
mecanismos cientificos com a apreciacdo de momentos singulares na vida
comum, este trabalho tem como objetivo demonstrar os elementos
desenvolvedores das inteligéncias multiplas na pratica do roleplaying game no
aperfeicoamento intelectual. E para isto sera necessério 1. Inferir as diferentes
nocdes em torno dos conceitos de inteligéncia em diferentes areas da ciéncia; e
assim poder 2. Investigar o uso do RPG como um recurso de aprimoramento
intelectual ndo formal; e por fim 3. Determinar a relagdo do RPG com as
inteligéncias multiplas de Gardner pela perspectiva da linguistica gerativista e

desenvolvimento.

Dadas as condi¢Oes de pesquisa, interesse na investigacao e visao em
torno do objeto a ser investigado, utilizou-se como referéncia no percurso
metodoldgico do método de andlise do discurso, visando encontrar na fala dos
envolvidos ao hobby elementos pontuais na sintese da pratica do RPG relativo
as inteligéncias multiplas, destacando habilidades que possam ser associados a
teoria das I.M.. Esta pesquisa tem como base para aplicacdo do método o roteiro
desenvolvido por Sérgio Augusto Freire de Souza, na obra intitulada Andlise do

Discurso: Procedimentos metodoldgicos, uma vez que varias versdes deste
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recurso tido como uma disciplina de andlise apresentam formas distintas de
utilizacdo. Além disso, visou-se uma construcdo de um quadro com a sintese
deste trabalho como produto desta discusséo através dos olhares para uma

destas inteligéncias no contexto da aprendizagem nao formal.

Os capitulos seguintes abordardo as diferentes nocbes do conceito
inteligéncia, seguindo de discussao em torno das potencialidades do RPG na
aprendizagem e por fim o contextos da inteligéncia linguistica, escolhida entre
as demais, aos olhos da analise gradativa de Noam Chomsky, associada aos

pré-requisitos bio-sécioculturais da teoria de Howard Gardner.

CAPITULO | -AS NOGOES EM TORNO DOS CONCEITOS DE INTELIGENCIA

Entendida como a capacidade de conhecer, compreender e aprender, a
inteligéncia é certamente muito mais que isso. E inconcebivel que este conceito
seja apenas isto, uma vez que ainda precisemos entender o que € conhecer,
compreender e aprender no sentido das palavras em si. Conhecer significa
perceber e incorporar a memaria; Compreender significa conter em si, em sua
natureza; estar ou ficar incluido; abranger; E aprender significa adquirir
conhecimento a partir de estudo; instruir-se. Adquirir habilidade pratica e néo
mais uma ideia reforcada pela imortalidade da alma, como sendo o néus que

Platao propboe como parte da sistematica do intelecto (CAPORALINI, 2013).

A inteligéncia pode ir mais além em seu conceito, se pensarmos no
contexto cientifico por trds de uma ou mais visdes. E importante ressaltar o
desenvolvimento fisiologico para tal, onde o cérebro, por sua vez, é o centro da
consciéncia e da razdo, o local em que a aprendizagem, a memodria e as

emocOes estao centralizadas (MORRIS, 2004 p. 51).

Ainda que o cérebro atue na resolucdo de problemas, para a mente o
depdsito das informacgfes obtidas durante as experiéncias vividas, chama-se
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memoaria, 0 armazenamento e evocacdo de informacdo adquirida através de
experiéncias. Estas atividades precisam de gatilhos para ocorrer de maneira
eficaz, mas claramente, ndo se trata simplesmente de motivacao para evocar
memoarias, sendo também de diversos fatores ainda em estudo. Exemplo disso
€ 0 uso de memoaria afetiva, relacionada aos eventos subjetivos principalmente
traduzidos a partir de sentimentos e da vivéncia de cada individuo (Maximo-
Pereira, 2016).

Dentro do contexto fisico do que se refere a localidade onde a mente se
resguarda, temos o sistema nervoso que tem por definicdo segundo Dangelo e
Fattini (2007 p.52) ser um sistema de integracdo do animal no ambiente. Este
complexo de érgaos esta relacionado com todas as fun¢des que envolvem o0s
estimulos e interpretacdes destes estimulos, bem como o controle e manutencao
de outros funcionamentos de outros sistemas. Todas as informacdes que
passam pelo corpo e todas que ocorrem em transmisséo dentro do organismo
complexo sao encaminhadas para o sistema nervoso, onde cada uma das
regides do encéfalo ird administrar através de lobos especializados. Sendo tao
intricado € necessario entender cada uma das suas areas distintas. O sistema &
dividido em dois aglomerados por fungdes. O primeiro € 0 sistema nervoso
periférico, onde atuam os nervos, ganglios e terminacdes nervosas, ou seja, € a
parte responsavel por captar informagdes do ambiente interno e externo ao
organismo. A segunda é denominada de sistema nervoso central, que possui
mais duas divisdes, sendo a Medula e o Encéfalo. Neste ha o Tronco encefalico,
gue é formado por mesencéfalo, ponte e bulbo. Também ha o cérebro e o
cerebelo, onde mais a fundo se encontram as atividades sinapticas
concentradas. Estas atuam na interpretacdo e manifestacdo do que o corpo
sente e percebe ao seu redor (DANGELO e FATTINI, 2007 p. 52-59).
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Figura 2: Estrutura do encéfalo

Encéfalo: formado pelo cérebro, cerebelo e bulbo

Area motora voluntaria Tato e outras areas sensoriais

obo parietal
Area de interpretacéo

LOBO FRONTAL
Pensamento,emogdes

AREADE BROCA N¢&
Parte motora
da fala

Lobo temporal
audicdo

. Cerebelo:
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batimentos cardiacos

Fonte:https://static.wixstatic.com/media/35d7c4_b80fee7892f14749h191596a59dcfa36.jpg/v1/filliw_750,h_
563,al_c,q_85,usm_0.66_1.00_0.01/35d7c4_bh80fee7892f14749b191596a59dcfa36.webp

O tecido nervoso é constituido de células gliais e pelos neurénios, que
segundo Machado (2014 p.19) “sdo ceélulas altamente excitaveis, que se
comunicam entre si, ou com ceélulas efetuadoras, usando basicamente
linguagem elétrica”. S&o formados por quatro regides morfologicas bem
definidas (dendritos, corpo celular, axénio e terminais pré-sinapticos). Estas
células altamente especializadas trabalham utilizando um sistema binomial
chamado estimulo-reacdo. As informacdes que sdo recebidas ou emitidas
manifestam interpretacdes, permitindo o controle de mensagens enviadas para

respostas do corpo aos estimulos do ambiente.

Além da psicologia e da biologia, tem-se o funcionamento quimico,
apoiado pela neurofarmacologia. Esta Ultima ndo esta segregada das outras
areas também apresenta suas peculiaridades. Carlini e Mendes (2011 p.293-
297) abordam um dos fenémenos da inteligéncia, a Aprendizagem, de forma
guimica e fisiolégica dentro da farmacologia, afirmando que o processo de

aprendizagem e memoéria podem ser divididos em fases de aquisicdo de
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informacédo, consolidacdo e evocacdo das informacfes. Para tal processo
existem moléculas conhecidas como neurotransmissores, sistemas envolvidos
no processamento da aprendizagem, tendo como principais envolvidos na
memoaria 0s denominados: Acetilcolina, Glutamato e o acido gama-aminobutirico
(GABA). Os efeitos do sistema colinérgico estéo relacionados ao hipocampo e
das suas tarefas dependentes, como 0 memorizar de atividades e caminhos; O
sistema glutamatérgico esta relacionado com os efeitos de memoaria de longo
prazo, tendo relacdo com a atividade de plasticidade neuronal; E por fim, o
sistema GABA estd envolvido com 0s processos cognitivos em relacdo a

consolidacdo da memoria, sendo um modulador destes processos.

Partindo de tantos pensamentos que parecem paralelos, as Ciéncias se
mantém distantes de um conceito Unico de inteligéncia, por isso se faz
necessario evocar a ideia de Jean Piaget trazida por Flavell (1975) em que nao
se herda inteligéncia, mas se concebe e seu desenvolvimento atrela-se ao
processo de funcionamento da heranca biol6gica do ser. Sendo assim, €&
perceptivel que este atributo se encontra na linha ténue entre as potencialidades

inatas e as possibilidades causadas pela vivéncia de cada Ser.

Diante da sintese dentre tantas perspectivas observadas nos autores
supracitados em torno do atributo Inteligéncia, trés parametros podem ser
destacados para a analise na fala dos respondentes que participaram da

pesquisa:

1. A predisposicéo do individuo de aprender e se intelectualizar como
procurar ler, escrever e treinar outras habilidades dentro do contexto de
aquisicao;

2. A relacdo do individuo com o meio, tal como a forma que ambos

causam influéncia;

3. A significacdo ou o valor atribuido ao ato de se desenvolver através
de uma prética especifica, ou seja, a aplicabilidade e o uso dos resultados

obtidos através dessa experiéncia.

A intelectualidade se faz presente em todos os ambitos da vida, sendo

mediocre a sua observagdo e interpretacdo de uma qualidade unicamente
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voltada ao armazenamento de informacdes, tal como um dispositivo de
Hardware, sem tratar de uma discussdo em torno da inteligéncia artificial, que
salva informacdes escritas em um aparelho eletronico. A valorizacdo deste
aspecto deve ser inerente aos atributos fisicos, sociais e mentais do Ser, que
independe de espécie, idade, sexo e autovisualizacdo. Ser inteligente traz
consigo no seu adjetivo o individuo capaz de resolver problemas em seus
diversos meios e situacfes diversas e quaisquer, visto que desde a sua escrita
genética, informagdes sistémicas, experiéncias, cultura e individualidade s&o
vieses basicos para influenciar em qualquer tomada de deciséo logica e afetiva,
por tanto, o Ser inteligente se mantem mais complexo do que as estimativas e
mensuracdes linguisticas e matematicas atuais podem abordar, pois segundo
Maia (et al. 2002 p.262) “a maioria dos testes padronizados, visando a
mensuracdo da inteligéncia, baseia-se em um conjunto de tarefas, verbais ou

nao-verbais, em que séo exigidos tipos particulares de comportamentos”.

CAPITULO Il = O RPG COMO UM RECURSO DE APRIMORAMENTO
INTELECTUAL NAO FORMAL

Utilizado como recurso de ensino em pesquisas nas escolas das
diversas é&reas relacionadas a cognicao, como Coelho e Silva (2017) que trazem
uma abordagem voltada para este engajamento proximal dos alunos com o
conhecimento ou Macéna-Junior (2017) que utiliza o termo Situacdo-Problema
na aplicacdo do RPG em sala de aula para simular o uso dos conhecimentos na
disciplina de fisica com alunos do ensino médio num denominado RPG
pedagdgico, o roleplaying game se associa sempre com a aquisicdo de

informacdes e conhecimento em uma forma mais ludica.

Primeiramente, durante a preparacéo do questiondrio para consulta aos
grupos, que serd explicada com detalhes posteriormente, pediu-se aos
guestionados que respondessem, em suas opinides, quais as praticas ou
situacbes o RPG desenvolve as habilidades em que foram sugeridas para
julgamento em uma lista descrita no questionario e apresentada a eles no ato

aplicacdo. As mais diversas respostas foram dadas dentre as 160 delas e
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algumas sdo trazidas aqui para validar a inferéncia do RPG no aperfeicoamento

intelectual.

A necessidade de realizar com qualidade a interpretacao dos papeis e
nao ficar em posicdes desvantajosas durante o jogo e suas etapas faz com que
0s jogadores estudem e procurem entender os aspectos do personagem, o
cenario e dos elementos ao redor do jogo em si como é possivel perceber nas

falas dos questionados 03 e 26, pois pra eles ha uma:

Necessidade de estudar histéria medieval, ou de
determinado pais ou cidade, seus costumes e afins, para desenvolver
uma campanha ou um personagem de determinada nacionalidade.
(Questionado N°03)

Tal como:

Foi forte motivacéo para ler mais, ndo apenas fantasia, mas
também poesia e teatro para buscar falas de tenséo e efeito. Os jogos
foram motivacdo para desenvolver o aprendizado de inglés e artes nos
cursos de Letras e Design que cursei. Comecei a jogar aos 15 e
ingressei na vida académica aos 17. Fui um grande fa do tema "horror
medieval" e por isso pesquisei muito sobre a histéria da Europa e
consequentemente criei maior interesse pela histéria do Brasil.
(Questionado N°26)

N&o somente dado como um primeiro passo para desenvolver a
satisfacao pelo aprender, mas o prazer causado pelo jogo de interpretacdo de
papeis como um fator motivador traz a tona a citagdo no primeiro capitulo que
fala do desenvolvimento fisioldgico, consequentemente psicbiolégico sobre
memoéria, emocdes e o valor dado pelas experiéncias vividas. E sendo uma
simulacdo, as emocgdes teriam validade se oriundas de uma experiéncia virtual?

Os gquestionados acreditam que sim quando dizem quando dizem ocorrer:
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Dilemas que o mestre (narrador) apresenta para 0sS
jogadores. A necessidade de criar e co-criar histérias para o0s
personagens e inserir-se na personalidade deles durante o jogo.
Compreender as regras e pensar nas possibilidades de resultados dos
testes. Buscar ideias na literatura e utilizar as habilidades de seu
personagem a favor do time. (Questionado N°112).

E que:

Tudo comeca com a leitura, ler e compreender as regras do
sistema e depois ler e entender a historia e caracteristicas do cenario
em que se joga. Depois vem a escrita ao criar o background do
personagem e fazer o output de tudo que assimilou. A fala e
socializagdo vem junto com a interpretagdo dentro do jogo, o que
normalmente nos leva de forma lidica a desenvolver um sistema ético
e moral, lutar contra injusticas, solucionar problemas dos outros,
empatia e busca por acdes boas. Por dltimo calcular pode ser
desenvolvido no jogo quanto na criacdo do personagem.
(Questionado N°37).

Ha alguns relatos que favorecem a¢des mais ativas durante o jogo, ou
seja, que o jogar por si sO ja € um treinamento e que estas habilidades ja sédo
desenvolvidas neste momento e se tomar como base o pensamento do
condicionamento e aprendizado por repeticdo de Skinner ha alguma verdade
nisto, pois segundo o Questionado N°19 o aprendizado ja se inicia “na propria
montagem da ficha do jogador e nas duvidas de sistema que surgem ao longo
do jogo” e no que diz o Questionado N°33 que afirma que a ‘interagcdo
desenvolve a fala e socializagéo, e a somatéria dos dados desenvolve o calculo
e raciocinio rapido”, pois de acordo com o Questionado N°118 “Vocé precisa se
expressar de forma correta para 0 mestre e 0os demais jogadores possam

entender o que exatamente vocé esta se referindo”.

A reflexdo envolvida em torno do RPG e da aprendizagem trazida nestes
relatos através da montagem do jogo e da preparacdo de aula de apresentam
semelhancas em ambas as situacdes. Inteligéncias podem ser desenvolvidas
sem a formalizacdo normativa, mas que ainda permeie 0 espaco sem

estabelecer o ludico pelo ludico, pois somente assim haverd uma correlacao
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entre o prazer do aprender com a sua importancia requerida pela formacao do
individuo como pessoa, claramente nao tratando apenas dos conteudos formais
impostos por instituicdes, mas do entendimento real do comportamento social,

cultural, das acdes e das consequéncias.

O entendimento da tensdo moral e emocional dos jogadores se mostra
guando o Questionado N°06 aponta que o desenvolvimento de habilidades
ocorre “ao apresentar situagées hipotéticas/Convivio e relacionamento com o0s
demais jogadores”, sendo uma forma de intento pela busca de questdes
subjetivas nao trabalhadas nos contetudos formais de ensino, tal como é visto

que:

Frequentemente, ao longo do jogo, o individuo depara-se
com questdes de cunho moral e politico, sendo levado a compreender
as consequéncias da acdo frente ao mundo. Estes dois aspectos
manifestos e caracteristicos do jogar rpg sdo constitutivos de um saber
ndo apenas pratico, bem como tedrico. (Questionado N°28).

Estes conhecimentos fazem do uso informal do RPG como um recurso
desenvolvedor de habilidades que se destaca resumidamente nos descritos dos

Questionados N°52 e 136, respectivamente quando afirmam que:

Escrever os fatos durante as sessfes e posteriormente
escrever suas proprias aventuras auxilia bastante a escrita; Ler os
livros basicos, histérias de outras aventuras e muitos livros € uma
atividade comum que o RPG me ajudou a desenvolver; Narrar acoes,
falas, descrever ambientes e situacfes me fez perder o medo de falar
em publico, e aprendi um pouco sobre interpretacéo; Preparar fichas,
encontros, estatisticas, pensar em maneiras de resolver situagées, e
ainda melhor, imaginar como outras pessoas pensariam em resolvé-
las, agucou bastante minha mente; Os varios grupos dos quais fiz
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partes foi o que criou mais da metade da minha rede de amigos, e até
hoje ainda tenho contato com os que moram distante. (...) respondi
socializagdo porque sempre fui muito timido, isso me ajudou a saber
se socializar, fala/linguagem por causa das préprias cenas de
negociagao e planejamento. (Questionado N°52).

Tal como, em resumo temos:

Escrita: histérico do personagem se for jogador, histérias em
geral se for o mestre. Leitura: regras e histéria do cenario. Fala /
Linguagem: conversando com 0S outros jogadores e mestre.
Raciocinio légico: situacdes em que o jogador precisa fazer escolhas,
se for mestre bolar situacdes. Calcular: forma mais basica, rolagem de
dado, somas e multiplicacdes de danos tomados e infligidos.
Socializacdo: conversar com outros jogadores e mestre, conhecer
pessoas hovas neste meio. Interpretacdo: todo o tempo que se esta
jogando RPG. Criatividade: tento jogador quando mestre devem ter
ideias para resolver situagbes, ou criar situacbes. (Questionado
N°136).

Curiosamente, também foi recebido um quantitativo generoso de
momentos em que estas praticas sdo concebidas durante a vivéncia do hobby,
e como sugestdo opcional, o questionario mostrava um espaco para que 0S
questionados  deixassem depoimentos de quais momentos tais
desenvolvimentos, em potencial, aconteciam. Sendo assim, foram selecionados
alguns destes que corroboram com as ideias bem esclarecidas dos
respondentes em torno da prética de interpretacdo de papeis relacionada com a

aprendizagem informal.

Alguns destes depoimentos foram realizados através de opinibes ou
discussGes em torno das proprias experiéncias vividas e outras por meio de

estérias. Os seguintes sdo apresentados respectivamente pelos questionados:
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Ja4 joguei diferentes sistemas: vampiro a mascara,;
lobisomem; mago; gurps; universo star wars... ja joguei via mirc (chat
virtual dos anos 90), Skype, liveaction (fantasiada), mesa, aventura de
livro solo e de livro duplo... ... ja joguei tanto com personagens prontos
guanto tive que montar os personagens. Dentro dessas diferentes
experiéncias, o que ha de comum é surpresa com situacdes
inesperadas e a necessidade de resolugdo de um problema. Em
paralelo com situac®es de aprendizagem e com a vida real, posso dizer
gue jogar RPG estimula o desenvolvimento da competéncia de agir na
surpresa. Ter que pensar, com criatividade, como resolver a situagao
da melhor forma possivel (as vezes com pensamentos mais egoistas,
pensando mais no Nosso proprio personagem, as vezes de forma mais
altruista, pensando no grupo. (Questionado N°152).

Por exemplo muitos jogos possuem Dungeons onde existem
enigmas e charadas a serem resolvidos, assim desenvolvendo o
raciocinio légico. Por vezes o jogo te pede resolugdes de problemas
para os quais vocé ndo estad devidamente preparado. Por exemplo
descer uma encosta ingreme, mas o grupo naguele momento esta sem
uma corda, dai alguém da uma ideia de pegar as capas e camisas e
aproveitar o tecido para tran¢car uma corda. (Questionado N°146).

Ao se criar um personagem € necesséria toda uma pesquisa
para gue o mesmo possua "sentido", a criacdo de um background onde
ele se encaixe, suas aspira¢des, necessidades e sonhos. Como mestre
€ necessario a compreensao de que esta se lidando com pessoas de
diferentes pensamentos e atitudes, deve-se pensar em como se fazer
claro para todos. RPG é um jogo baseado em regras, em ouvir, saber
gquando e como agir nos mais diversos cenarios possiveis e
impossiveis, tudo baseado em um sistema Unico ou a adaptacéo de
sistemas para a criacéo de um préprio. (Questionado N°143).

O raciocinio rapido se desenvolve em situacBes em que o
narrador exige que o personagem responda rapidamente a uma
determinada condicdo ou ameacas. O convencimento de NPCs em
meio a uma discussao € o exemplo disso. (...) Através de interpretacdo
de personagem de género, sexo, ideologias ou mesmo pensamentos
diferentes. Joguei um liveaction de vampiro com um personagem
deficiente fisico o que me levou a refletir sobre como deve ser a vida e
alguém com dificuldade de locomocdo. Jogar com personagens
femininos quando a € homem nos obriga a refletir sobre o que € ser
mulher. (Questionado N°142).
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Joguei muito menos do que gostaria, mas me dediquei
continuamente a escrever um cenario de horror medieval para
diferentes jogos que se passava em Portugal do século XIV. Tenho um
certo orgulho dele, embora envolva muitos elementos da minha
imaginacgao sei que aprendi muito sobre a formacédo de Portugal e sua
cultura, o que me ajudou em estudos de literatura portuguesa. Nisso
acabei virando um havido fa de colecionar filmes com temas histdricos.
Quando as locadoras da cidade comecaram a fechar fiz uma enorme
colec¢édo de filmes de referéncia para jogos sobre Roma, era medieval,
renascimento, idade média e era vitoriana absorvendo referéncias
visuais e cultura. (...) Também senti enorme prazer ao descobrir que
conseguia ler livros em inglés por volta dos 18 anos. Muitas pessoas
aprendiam inglés com masicas, mas sempre fui muito ruim em canto,
0 que me intimidava a explorar essa parte. Fora isso livros e jornais em
inglés muitas vezes ndo me motivavam tanto quanto ler um suplemento
de RPG importado. (...) Na faculdade de Design as pessoas elogiavam
como eu tinha habilidade para desenhar, lembro que os primeiros
desenhos que me dediquei a fazer usando técnicas eram ligados a
RPG. Mesmo quando estuda um curso de desenho com técnicas para
guadrinhos meus exercicios recaiam em personagens de fantasia.
(Questionado N°26).

Ocorre quando coloco meus jogadores em um grande
desafio. Ver eles tentando resolver o problema é gratificante. O
respeito que eles tém pelas minhas interpretacdes, procurar também
desenvolver uma personalidade propria para seus personagens é uma
sensagdo boa. Também procuro me desafiar criando NPCs com
diversidades de personalidade e género o que torna o jogo mais
divertido e real. (Questionado N°93).

Descricdo de locais em que o Personagens estédo, descrigdo
de uma personagem conhecendo outro, detalhes de vestimentas,
armas, armaduras, quando 0 mago ativa uma magia e faz sua
interpretacdo, nas descricdes de monstros. (Questionado N°82).

Tratando-se das estorias trazidas pelos respondentes, algumas delas
sdo curiosas, engracadas, extravagantes ou inspiradoras, contudo s&o
memoérias importantes entrelagcadas aos sentimentos que estas pessoas
carregam dentro do contexto das simulagdes constituidas da bagagem pessoal
dos seus jogadores, ou seja, 0 que eles ja sabiam e o que os fez, potencialmente,

aprender algo.
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Estas lembrancas sdo consolidadas pela memoaria afetiva por vincular
eventos o com aprendizado e faz destes momentos um marco para 0O
aprendizado informal destes individuos, como é possivel perceber nas estérias

a segquir:

Meu personagem e seu grupo estavam em uma caverna e
tinham matado uma Lesma Mangual, cujo casco € resistente a magia.
Mais a frente, nos deparamos com algumas Criaturas Ancestrais, cuja
principais armas sdo a magia e a loucura. Entao, limpamos a carapaca
da Lesma Mangual, fizemos uns buraquinhos e metemos 0 mago e o
arqueiro la dentro. Criamos um tanque de guerra e passamos sem
problemas. (Questionado N°155).

Em uma sesséo, eu como mestre tinha preparado uma luta
contra um "mini chefe" de dungeon e fui pego de surpresa quando o
feiticeiro do grupo prendeu o monstro em uma caixa de pedra, usando
a magia parede de pedra, assim eu me vi encurralado e tive que
improvisar algo, o RPG estimulou essa criatividade e légica dos
jogadores, que se organizaram e mataram até facilmente o minichefe.
(Questionado N°150).

O grupo de aventureiros estava passando por um pantano
perigoso, parte de um grupo de jovens foi sequestrado por bruxas
dentro desse péantano. Os aventureiros conseguiram sobreviver ao
encontro com as bruxas através da interpretagdo, pois na situagdo no
covil das mesmas, seus poderes eram absolutos e fora necessario um
verdadeiro "jogo de cintura" para engana-las e logo depois enfrenta-
las. (Questionado N°147).

Eu, como DM, teria incontaveis situacdes onde notei um
progresso consideravel na escrita, fala, socializacdo e interpretagéo.
Nada obstante, o mais gratificante € acompanhar a evolu¢do dos
personagens e jogadores, dentro e fora do jogo, respectivamente. (...)
E valido ressaltar que no ambiente escolar, fora do jogo, obviamente,
este mesmo jogador avancou consideravelmente seu nivel de
socializagdo. Obs: Boa sorte com o TCC, cara! Tudo de bom!
(Questionado N°132).

Jogando vampiro pela primeira vez, criei um vampiro nascido
na Roménia. Como era um general em vida, precisei pesquisar
costumes, forgas militares e afins. Foi quando conheci a histéria dos
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Voivoda, antigos comandantes (mais tarde governadores). (...)
Também houve estudo referente ao estilo de vida medieval para criar
campanhas mais realistas possiveis. (Questionado N°03).

Estavamos presos em uma cela apés falhar na invasao de
uma fortaleza hobgoblin. Capturaram um dos nossos e fomos
obrigados a nos render. A druida do time leu a lista de magias e vimos
gue se usassemos "encantar pessoa” no guarda poderiamos sair de
la. O barbaro (notavelmente bronco) teve a ideia de provocar o guarda
para fazé-lo aproximar-se das grades, calculamos que se ele andasse
mais 1,5 metros a magia teria alcance. A druida conseguiu passar no
teste. Pegamos nossas armas de volta sendo guiados pelo nosso
antigo inimigo. E o ladino, sempre ganancioso, aproveitou para
saquear a sala do tesouro deles. Esse foi um dos casos memoraveis
da minha mesa. Todos interpretaram muito bem seus personagens e
aprenderam a usar as suas respectivas magias/habilidades com
exceléncia. (Questionado N°112).

Todas as falas registradas durante a aplicacdo do questionario trazem
uma carga de sentimento e superacdo no que tange o aspecto do Aprender.
Relacionar o jogo de RPG de mesa com a intelectualidade se baseando em
guestdes da psicobiologia faz com que exista uma aproximacao perceptivel que
favorece a vontade de aprender que independe do ambiente de aprendizagem.
As inteligéncias mdultiplas ao serem mescladas ao entendimento dos
conhecimentos e conteudos sdo um demonstrativo disto, pela analise das falas
dos respondentes, em sintese das quais as habilidades aparecem permeando
as I.M. de Gardner visto que existe uma relacdo intrinseca das habilidades
apresentadas pelos questionados as inteligéncias respectivas como veremos no

guadro n°02 em outro momento do texto.
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CAPITULO Ill = A RELACAO DO RPG COM AS INTELIGENCIAS MULTIPLAS
DE GARDNER PELA PERSPECTIVA DA LINGUISTICA GERATIVISTA E
DESENVOLVIMENTO

O jogo de RPG envolve alguns elementos classicos desde o inicio até a
sua popularizagdo. Sao eles: As fichas (ou planilhas) de personagem que
descrevem quais s@o as caracteristicas que serdo interpretadas fazendo com
gue exista um direcionamento na atuacéo daquele papel a se desempenhar; a
contacdo de estorias cuja premissa do jogo € parte integrante e objetivo principal;
assim como o uso dos dados multifacetados — indo dos comuns dados de seis
lados até os dados de doze, vinte, trinta e cem faces — que instituem uma
aleatoriedade que emulara o inesperado durante o jogo acrescentando contexto
aleatério com base em probabilidades. Estes elementos podem ser
considerados em transposicdo para 0S recursos que incitardo a pratica da
aprendizagem veiculando o foco da pratica para o treinamento de uma ou mais
habilidades.

Optou-se pela divisdo das inteligéncias abordadas neste trabalho.
Saindo do macro para o micro, foi decidido associar todas as habilidades
encontradas durante a sondagem inicial do trabalho as inteligéncias que mais
estavam de acordo com as suas funcionalidades e, por sua vez, definir através
delas qual ou quais teriam os maiores valores. Os questionados apresentaram
uma escolha superior as habilidades verbais e da comunicacdo o que tornou
Obvia a escolha pela inteligéncia linguistica, como sera exposto mais a frente na
parte dos resultados. Dentre as habilidades encontradas foram listadas as
seguintes: Idiomas; Narracdo; Negociacdo; Comunicacdo; Vocabulério;
Interpretacdo de dialogos; Escrita. Estas serviram de base para a analise final
confrontando uma perspectiva que dira ou ndo se existe associacdo entre o
treinamento destas habilidades com a aprendizagem, ou se 0s questionados
estavam apenas movidos por uma concepg¢ao mais emocional do que racional

na sua autoavaliagdo durante as respostas.
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Gardner (1995) afirma que as inteligéncias apresentadas em sua teoria
possuem influéncias biologicas, pois estdo associadas as questdes genéticas e
predeterminadas do individuo, assim como cada um é resultado de suas
experiéncias sociais e do contexto cultural a qual esta inserido. Esta colocacéo
vai ao encontro e com a teoria gerativa de Noam Chomsky, onde ambas se
mesclam muito bem. Esta tem como fundamento ser uma teoria da
aprendizagem focada na linguistica e na aquisicdo e desenvolvimento da
linguagem e suas habilidades linguisticas, baseada na concepc¢do de que o
individuo desde o nascimento possui condi¢cdes de aprendizagem inata e vai
desenvolvendo o que se chama de competéncias através de desempenho
(Vitral, 1996). A ideia de uma Gramatica Universal em que o individuo ja nasce,
segundo o gerativismo de Chomsky, possui um entendimento do seu redor e
acrescenta ao seu repertério novos significados. Vitral (1996) completa:

Esta gramética seria composta de 1) mecanismos que
permitiriam colocar em relagdo termos da lingua, formando niveis de
representacdo associados com a interpretacéo do significado dos sons
e 2) um conjunto de principios que restringiriam as possibilidades de
combinacéo desses.

Sendo assim, ao se assumir que a significagcdo néo precisa ser apenas
verbal, mas comunicativa, assume-se que a socializacdo com diferentes
situacBes, como no caso da simulacdo do RPG, é possivel agregar valores e

aumentar seu o repertorio.

Sobre as competéncias e desempenho, existem duas vertentes

importantes para levar em consideracao.
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O MEC define que:

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizagdo de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2018 p.8)

A teoria gerativista, por sua vez, as trata como respectivamente a
capacidade do conhecimento e o uso deste conhecimento aplicado, logo se o
individuo é sabe, ele é capaz, e para ser capaz ele deve conseguir aplicar o que
aprendeu (VERONEZ, 2016 p1134). Aos olhos da teoria gerativista, o individuo
aprendeu quando é competente em uma determinada habilidade ao demonstrar

capacidade no desempenho.

CAPITULO IV — PERCURSO METODOLOGICO

Foi visto ao longo do argumento inicial que trabalhos que valorizam o
RPG de mesa como um recurso a ser utilizando em sala de aula e que apoie a
pratica de ensino-aprendizagem ja foram realizados. Este trabalho, no entanto,
buscou por caminhos diferentes e que olhem para este recurso além dessa
possibilidade. E importante voltar os olhos para estas ferramentas e foi escolhido
o0 RPG para um exercicio da reflexdo de suas potencialidades no
aperfeicoamento da inteligéncia dentro de uma abordagem mais totalizadora. E
importante que todos relacionados ao aprender formal entendam que a escola
ndo é o unico meio pertinente e que a aprendizagem poder ir muito além no

avanco dos objetivos educativos se usado adequadamente.
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Olhar de forma qualitativa & perceber a valorizacdo com mais
sensibilidade ao mundo cientifico e trazer a Ciéncia para perto de quem ainda
n&o a entende ou n&o possui um entendimento correto da mesma. Neves (2015)
discorre sobre a importancia da pesquisa qualitativa e sobre suas contribui¢cdes
para a pratica docente, onde se deve conhecer o publico com qual trabalha.
Pode-se dizer entdo que unir a indagacao em torno da inteligéncia através do
jogo de interpretacdes de papeis traz consigo esta missdo de enaltecer a
formacgéo intelectual e desenvolvimento sem que haja a necessidade de
modificacdo de sistema educacional, senéo talvez com o foco em atitudes mais

brandas em relacdo a motivacéo da aprendizagem.

Foi escolhida a utilizac&o de questionarios para a coleta dos dados tendo
suporte no pensamento de Chaer (et al. 2011) que afirma ser tal instrumento um
aliado que pode ser poderoso ao obter informacbes se os métodos forem
aplicados de maneira correta, além de permitirem uma proximidade dos
estudantes que atuam na pesquisa durante o decorrer da formacao no ensino
superior. Assumindo a validade deste instrumento, Melo e Bianchi (2015)
debatem seu conceito e as consequéncias do uso dos questionarios, onde sua
elaboracdo deve ser com minucia, pois se houver ma manipulacéo da técnica
pode interferir nas respostas com mas interpretacdes na preconcepcao do
guestionado, além de informacdes inUteis para a pesquisa, que poderdo ser
descartadas ou pior, inseridas no trabalho, tornando-as desqualificadas para a

avaliacao.

Foram elaborados, primeiramente, dois questionarios para dois grupos
diferentes de pessoas envolvidas no hobby. A primeira lista de perguntas buscou
a compreensdo em torno do RPG como ferramenta por si mesma, sem relacéo
direta com aperfeicoamento intelectual ou do ensino, mas apenas investigando
qual a funcédo ou papel do RPG para cara respondente. As duas perguntas
elaboradas foram: 1. Dentro das caracteristicas que vocé percebe no RPG, como
elas influenciam ou s&o utilizadas na sua experiéncia positiva e/ou

negativamente? E 2. Por que vocé joga RPG?

Através de contemplacdo das respostas obtidas, por conseguinte, o

segundo questionario se baseou na elucidacdo de perguntas voltadas para uma
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visdo mais aquisitiva de conhecimento e intelectualidade ao ser experienciado o
hobby. Intitulado “Como o RPG aperfeicoou sua inteligéncia?” as perguntas se
voltaram para as percepcgdes e experiéncias dos respondentes, sendo elas: 1
Que habilidades vocé acha que o RPG ajuda a aperfeicoar? 1.2. Ou quais outras
habilidades vocé acha que o RPG ajuda a aperfeicoar? 2. Que praticas ou
situacbes o RPG aperfeicoa as habilidades que vocé respondeu? 3. Se for do
seu interesse, exemplifigue um momento de narrativa onde tais eventos

ocorreram.

Tendo o questionario como instrumento de coleta de dados, escolheu-
se para avaliar tais informacfes, o método chamado de Analise do Discurso.
Ainda que Multti (2006) e outros autores o considerem mais como uma disciplina
da interpretacdo e ndao uma metodologia. Esta, em suas muitas variacdes e
formas, apresenta uma série de passos a serem seguidos, como um método

deve ser.

De forma simplificada, adotamos trés passos utilizados na disciplina

aplicada na técnica de anéalise em questao:

7

1. O que o autor chama de Leitura flutuante, onde é confirmado o
conceito-andlise do que se diz no texto para saber se o objeto de analise esta de

fato sendo tratado;

2. Sequencialmente perguntas heuristicas sdo elaboradas com a

finalidade de entender a conceituacéo do texto e como ele foi abordado;

3. E por fim, palavras-chave s&o coletadas para criar um corpo de
analise, onde finalmente o entendimento do que se pretende dizer com o que foi

afirmado.

Foi sintetizado um quadro utilizando todos os parametros apresentados
ao longo dos capitulos anteriores que buscava relacionar as habilidades
encontradas que possuem relacdo com a inteligéncia linguistica dentro do jogo
de RPG e como sédo desempenhadas para atingir as competéncias respectivas,
além disso comparadas ao sentido de competéncia institucionalizado pela nova

base curricular nacional ja& em vigor.
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CAPITULO V — RESULTADOS E DISCUSSOES

Atentando as necessidades dos objetivos e metodologia do projeto,
foram obtidos varios resultados em cada uma das etapas elaboradas
previamente. Primeiro, através revisdo bibliografica e discussdo dos textos
cientificos supracitados, foram entendidos parametros que caracterizam
inteligéncia. Sejam: 1. Predisposicdo de quem quer aprender; 2. Sua relacao
com o meio em que vive; E 3. A significagdo que se d4 ao conhecimento para
que seja aprendido. Sendo assim, faz-se importante revisitar as potencialidades
do objeto de estudo do trabalho — a aprendizagem através do RPG de mesa —
obtidas nesta determinacao através da bibliografia encontrada. Foi realizado, em
resumo, um registro entre as possibilidades e as inviabilidades que vao,
respectivamente, desde um recurso de atragcdo e popularizagcdo das

informacdes.

Foram encontrados varios conceitos e palavras-chave durante analise
discursiva dos questionados, tal como foi percebido que praticas motivadoras

agregam muito mais valores do que aprender por aprender

O gréfico 01 mostra resultados voltados para habilidades linguisticas e
de comunicagdo, como interpretacdo dos personagens, ou seja, a atuacao ou
dramatizacdo, a fala/linguagem e a escrita. E perceptivo que existe um encaixe
destas habilidades mais comuns em inteligéncias sociais e parece natural
guando se leva em consideracdo que o jogo é colaborativo e cooperativo. O que
mais chama a atencao neste, contudo, € item ‘Calcular’, onde se verificou o valor
mais baixo dentre todos conceitos sugeridos para votacdo caracterizando uma
menor proximidade dos questionados com a habilidade. Estimou-se que neste
periodo da obtencdo de dados, os respondentes ndo viram relacdo entre as
habilidades matematicas com o RPG. Estas habilidades foram justificadas nas
falas dos poucos questionados em que confirmaram a utilizacdo de célculos
basicos, assim como também se justifica pela presenca de dados na andlise
discursiva nos textos adquiridos. Este resultado, contudo, ndo é colocado a prova

neste trabalho, onde voltou-se mais para uma analise focada em uma
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inteligéncia apenas, a linguistica, portanto, outros trabalhos poderdo ser
desenvolvidos em torno da ampliacdo destas opinides a respeito de outras
habilidades e inteligéncias.

Figura 03: Grafico da coleta de dados por opinido dos questionados.

Outro
Interpretacdo
Socializacdo
Calcular
Raciocinio logico
Fala/Linguagem

Leitura

Escrita

=
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o
s
o
=)}
=
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o

100 120 140 160
Fonte: Autoral.

Tendo como resultado da arguicdo textual pelo método de analise do
discurso, foi elaborada uma tabela com as relagbes verificadas entre as
inteligéncias propostas por Howard Gardner e as habilidades citadas pelos
guestionados, que séo praticantes do roleplaying game relacionadas a cada uma
delas dando énfase em apenas uma das |.M., mesmo que possam ter maior ou

menor vinculo com outras para que haja simplicidade na investigacéao.

Quadro 01. Relacgéo inteligéncia & habilidade no RPG

Inteligéncia a ser . _
_ Habilidades relacionadas
desenvolvida

_ Distinguir sons e vozes; canto; tocar
Musical _
Instrumentos.
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Corporal-cinestésica

Desenho; atuacao; gesticulacéo;
disfarcar/dissimular.

Loégico-matematica

Légica; Célculo; Raciocinio rapido; Administracao

de recursos.

Idiomas; Narracdo; Negociagdo; Comunicacao;

Linguistica . 5 » _
Vocabulério; Interpretacao de diadlogos; Escrita.
_ Andlise de mapas; Planejamento de
Espacial . o
tempo/espaco; Nocdes de tamanho e distancia.
Etica e moralidade; Concentracdo; Reflexdes
Intrapessoal filosoficas; Unidao familiar e fraternal; auto
aceitacao.
Trabalho em equipe; Lideranca; Socializacao;
Interpessoal

Tolerancia as indiferencas.

Fonte: Autoral.

Notou-se uma curiosa concordancia entre os dois atributos — Inteligéncia

& Habilidade — que emite uma abrangéncia ou versatilidade no RPG quando se

trata de aperfeicoamento intelectual. A tabela mostrou que cada uma das

inteligéncias propostas por Gardner possui pelo menos trés habilidades

relacionadas, podendo trazer para as praticas educativas para um lado, naos

somente mais ladico, porém descontruido com as imposi¢cdes prepotentes de

quem enxerga aquele que aprende mais a baixo do que aquele que ensina, ou

aguele que administra acima de quem educa.




35

Quadro 02. Produto da sintese do desenvolvimento intelectual da inteligéncia
linguistica pelas competéncias e desempenho durante o roleplaying game

Competéncias

Competéncias

Desempenho

Habilidades da

pela BNCC (Teoria do individuo Inteligéncia
(MEC) Gerativa) durante o linguistica de
RPG Gardner (Obtida na
coleta)
Que habilidades
0 que Como usa?
desenvolve? desenvolve?

1. Valorizar e
utilizar os
conhecimentos
historicamente
construidos 1.0
sobre o mundo | treinamento de e Idiomas:
fisico, social, novos idiomas | 1. Encontrando e Narracio;

cultural e digital
para entender e
explicar a
realidade,
continuar
aprendendo e
colaborar para a
construcao de
uma sociedade
justa,
democratica e

inclusiva.

2. a historia do
local em que se
fala aquela
lingua,

3.pronuncia,
cultura

determinada

e conhecendo
culturas e
idiomas
diferentes,
conversando e

atuando.

e Negociagao;
e Comunicagéao
e Vocabulério;
e Interpretacdo
de dialogos;

e Escrita.
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2. Exercitar a
curiosidade
intelectual e
recorrer a
abordagem
propria das
ciéncias,
incluindo a
investigacao, a
reflexdo, a
analise critica, a
imaginacédo e a
criatividade, para

investigar

1. Novas formas
de
apresentacao
de termos,
construcao de
linguas e

instauracao de

1. Apresentar
o diferente e
situacdes
incomuns
durante a

narrativa,

Narracao;
Negociacgao;

Comunicacéo;

' . Vocabulario;
conceitos da 2. Instigar 0s
causas, elaborar o x
comunicacao int N |nterpreta(}a0
e testar ouvintes a y _
hiog baseados em | g erer saber de dialogos;
ipéteses, .
P idiomas Escrita.
formular e sobre o que
existentes ou 4 ;
resolver ' esta sendo dito
regras pré- :
problemas e N ou lido.
, . definidas.
criar solucdes
(inclusive
tecnoldgicas)
com base nos
conhecimentos
das diferentes
areas.
3. Valorizar e 1 Idiomas;
fruir as diversas : ' Narragao;
) 1. Refinamento | £ basamento
manifestacoes - Comunicacéao
_ no repertorio Sl e
artisticas e Vocabulario;
. cultural. clltiras
culturais, das Interpretagéo

locais as

existentes na

de diadlogos;
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mundiais, e
também
participar de
praticas
diversificadas da
producao

artistico-cultural.

criacao da

simulacéao.

Escrita.

4. Utilizar
diferentes
linguagens —
verbal (oral ou
visual-motora,
como Libras, e
escrita),
corporal, visual,
sonora e digital —
, bem como
conhecimentos
das linguagens
artistica,
matematica e
cientifica, para
se expressar e
partilhar
informacoes,
experiéncias,
ideias e
sentimentos em
diferentes
contextos e
produzir sentidos

que levem ao

1. Novos

idiomas,

2. Novos
simbolos e

significados.

3. Pronuncias e
sentidos
diferentes
associados aos

preexistentes.

1. Apresentar
novas
estruturas e
significados
para serem
internalizados
pelos demais

participantes.

Idiomas;
Narracao;
Comunicagéo
Vocabulario;
Interpretacéo
de dialogos;

Escrita.
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entendimento

mutuo.

5. Compreender,
utilizar e criar
tecnologias
digitais de
informacéao e
comunicagéo de
forma critica,
significativa,
reflexiva e ética
nas diversas
praticas sociais
(incluindo as
escolares) para

1. Utilizar-se
das tecnologias

1. Participar da
experiéncia de
simulacdo do
RPG através
da criacéo de
novas estarias,

aventuras e

Idiomas;

Comunicagéo;

como o meio de | P€rsonagens, e Vocabulério;
se comunicar, )
comunicagdoe | 5 I e Interpretacdo
acessar e . Escrever, ler " .
da informagcao. int : de didlogos;
disseminar € Interagir .
través d e [Escrita.
informacdes, atraves ae
produzir softwares em
conhecimentos, prol da
resolver familiarizagéo
problemas e e treinamento.
exercer
protagonismo e
autoria na vida
pessoal e
coletiva.
6. Valorizar a 1. Estabelecer _
1 e |diomas;

diversidade de
saberes e

vivéncias

Reconheciment

0 aos sons

0 contato com
Novos

conceitos,

Comunicagéo

Vocabulario;
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culturais e diferentes de idiomas, e Interpretacdo
apropriar-se de | novos idiomas, | formas de de dialogos;
conhecimentos e dialogar seja e FEscrita.
. 2. valores e
experiéncias que | = na fala, no
o significado a _
lhe possibilitem _ ouvir, ou na
NOVosS conceitos _
entender as escrita.
relacGes proprias | 3. Experimento
do mundo do ao falar
trabalho e fazer | palavras
escolhas estranhas ou
alinhadas ao desconhecidas.
exercicio da
cidadania e ao
seu projeto de
vida, com
liberdade,
autonomia,
consciéncia
critica e
responsabilidade
7. Argumentar . . 1. Contar
1. Dialogar néo- _
com base em estorias,
verbal e ..
fatos, dados e ¢ Narracao;
) . verbalmente, 2. descrever o
informacodes e Negociagao;

confiaveis, para
formular,
negociar e
defender ideias,
pontos de vista e
decisbes
comuns que

respeitem e

2. Construcao
de estruturas
comunicativas
gue fagam
sentido,

3. Discernir de

falas e textos

cenas

3. Discutir
sobre um

tema,

4. Analisar
textos, falas e

argumentos.

Comunicacéao

Vocabulario;
Interpretacéo
de dialogos;

Escrita.




8. Conhecer-se,

apreciar-se e
cuidar de sua
saude fisica e
emocional,
compreendendo-
se na
diversidade
humana e
reconhecendo
suas emocodes e
as dos outros,
com autocritica e
capacidade para
lidar com elas.

Esta esta mais
associada a outras

inteligéncias

40
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9. Exercitar a

empatia, o
dialogo, a
resolugéao de

conflitos e a
cooperacao,

fazendo-se

respeitar e
promovendo o0
respeito ao outro
e aos direitos
humanos, com
acolhimento e

valorizacdo da

1. Interagdo com

o diferente,

2.

Estabeleciment

1. Ler

em

textos
outros

idiomas,

2. Conversar
ou praticar
termos

desconhecidos

Idiomas;
Comunicacéo;

Vocabulario

diversidade de © de 3 Ouvir| ® Interpretagdo de
iversidade e b
icaca inci dialogos.
individuos e de comunicacao pronunCIats g
. com sotaque
grupos  socials, |
pela
seus  saberes, _ )
identidades interpretacao
| de outros
culturas e -
iali jogadores
potencialidades,
sem
preconceitos de
qualquer
natureza.
10. Agir pessoal
1. O ato de

e coletivamente
com autonomia,
responsabilidade
,  flexibilidade,
resiliéncia e
determinacéo,

tomando

1. Contagem de

estorias,

2. Tomadas de

decisodes.

jogar em si e as
simulagdes
sao, por si so, 0
exercicio
destas

competéncias,

Comunicagao
Interpretacéo de

dialogos.
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decisdes com pois requer fala
base em e leitura.
principios éticos,
democraticos,
inclusivos,
sustentaveis e

solidarios

Sintese a partir de: Autoral/ Brasil, 2018 / Gardner, 1995 / Chomsky, 1978.

O RPG ainda é visto como um jogo e nada mais, uma fonte de diversdo
e sempre utilizado através do termo ludico, que retira a carga de seriedade na
sua utilizacdo dentro da instrumentalizacdo de aprendizagem. Este quadro
buscou relacionar as condi¢gdes institucionais utilizadas na formalizagdo para
comparacao entre as competéncias e os desempenhos daqueles que estdo na
pratica do jogo e quais habilidades que sdo estimuladas para que a

aprendizagem ocorra.

CONSIDERACOES FINAIS

Para promover um aprendizado ativo e que realmente transcenda a
memorizacao de nomes, sistemas ou processos, € importante que os conteudos
se apresentem como problemas a serem resolvidos com os participantes do jogo
de RPG e isto ndo difere de um aluno formal, como por exemplo, aqueles
problemas de contetdo envolvendo interacdes entre seres vivos, incluindo o ser
humano, além dos demais elementos do ambiente. Essa visualizacdo da
interacao pode preceder e oportunizar a questao da origem e da diversidade. Até
0 conhecimento da célula se apresenta como questéo dentro da questao, como
enigma a ser desvendado para uma maior e melhor compreenséo do fenémeno
Vida. Para que se elabore um instrumental de investigacdo desses problemas, é
conveniente e estimulante que se estabelecam conexfes com aspectos do
conhecimento tecnologico a eles associados. O RPG aproxima essa
possibilidade da realidade, pois como visto nos resultados da analise discursiva

dos questionarios aplicados aos mais de cento e sessenta jogadores praticantes
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do hobby existem habilidades inUmeras que séo limitadas apenas pela

criatividade e imaginacao daqueles envolvidos.

Dentro do sistema de ensino brasileiro, conforme as necessidades sao
mais formativas na questdo curricular se fez necessario associar a nao-
formalidade com um parametro formal, a fim de aproximar a analise da ciéncia
para que tenha validade visto que a caracterizacao profissional é tdo importante
gquanto o desenvolvimento intelectual e este trabalho ndo tem interesse em
subverter o ensino formal, mas trazer uma perspectiva da aprendizagem néo

formal como uma alternativa a ser considerada. A pratica do RPG se torna in

dispensavel como material ou recurso de ensino, contudo mesmo que
algo néo esteja vinculado formalmente ao desdobramento do ritmo escolar, n&o

significa que este objeto da intelectualidade ndo tenha ganhos na sua utilizacéo.

O tabletop roleplaying game, ou RPG de mesa, mostrou grande relacéo
com o desenvolvimento de inteligéncias uma vez que o jogo faz uso da repeticéo
e treinamento de habilidades, tal como a contextualizagcdo de culturas e
socializaces, ja enfatizadas, causando mudancas positivas no comportamento
(MATHEUS, 2013). O RPG nao é, nem de longe, um salvador ou método
inovador para alavancar a qualidade da aprendizagem, contudo deve ser
desmistificado a ponto de ser reconhecido como foco de desenvolvimento
intelectual, abracando as inovacfes na forma de enxergar o que € a inteligéncia
em si. Percebeu-se que ha relacdo entre o desenvolvimento das inteligéncias, a
partir do momento que se assume sua adaptabilidade pelos olhos da teoria das

[.M. e a teoria gerativista de Chomsky confirma esta relacéo

Algumas potencialidades para o uso do RPG como desenvolvedor de
inteligéncias podem ser simplesmente agregadas em futuras pesquisas como a
utilizacao do livro-jogo, caracterizado em aventuras solo, ou seja, em uma leitura
individual com a possibilidade de escolhas do leitor fazendo de si o protagonista
da estoria e responséavel pelas suas consequéncias em uma simulacao. Livro-
Jogo é o termo utilizado habitualmente durante a década de 1980 quando foi
criada a série de jogos Aventuras Fantasticas (originalmente chamadas de
Fighting Fantasy) pela empresa Games Workshop dos criadores Steve Jackson

e lan Livingstone. Os livros séo obras de ficcdo que permitem o leitor participar
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da histéria tomando a frente das decisbes do protagonista, e por sua vez,
alterando o enredo significativamente até seu final. A intenc&o de aplicar um livro
jogo pode ser para vincular o protagonismo do estudante junto as experiéncias
geradas por uma simulacéo, levando em consideracdo a vivéncia em sala de

aula e o tempo reduzido de atuacéo.

Outra possibilidade de estudo futuro se vé em simplesmente jogar o jogo,
seja em casa com amigos ou em situagdes mais controladas que favorecam o
direcionamento para um conhecimento especifico. Projetos sociais e/ou
educacionais que envolvam a busca por relacionar a experiéncia de vida dos
alunos com as informacbes formais de ensino podem ter impactos ou
potencialidades também significativas que deverdo ser avaliadas com cuidado.
O RPG de mesa se faz entdo uma ferramenta versatil e aliada daqueles que
abracam a criatividade e a nova forma de entender as capacidades intelectuais

de ensino e cria um vinculo entre o desenvolvimento intelectual interdisciplinar.

A realizacdo de novas pesquisas e projetos voltados para praticas
inovadoras no ensino poderdo agregar ao longo de novos resultados ao trazer
uma perspectiva diferenciada no ambito do ensino e aprendizagem, ou quem
sabe, até na formacgé&o autodidata, que o hobby possui em maior ou menor escala
(Silva, 2014) quando o RPG em si podera criar um efeito de curiosidade para a
obtencdo de informacdes. Novos estudos serdo feitos partindo destes
pressupostos, estre trabalho registra a esperanca em um novo modo, ainda que

alternativo e jamais voltado a tomar o lugar da escola, de ensinar e aprender.
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04/11/2019 Como o RPG desenvolveu sua inteligéncia?

Como o RPG desenvolveu sua
inteligéncia?

160 responses

Que habilidades vocé acha que o RPG ajuda a desenvolver?

160 responses

Escrita —109 (68.1%)

Leitura —129 (80.6%)
Fala / linguagem —129 (80.6%)

Raciocinio logico —122 (76.3%)

Calcular 62 (38.8%)
Socializagéo —118 (73.8%)
Interpretagéo —138 (86.3%)
Outro (pergunta 2)
0 50 100 150

Quais outras habilidades vocé acha que o RPG ajuda a desenvolver?

160 responses

Criatividade

criatividade

Trabalho em equipe

Improvisagéo

Improvisagao

Imaginacéo

Trabalho em equipe, divisdo de tarefas, pensamento abstrato, criatividade, solugdo de problemas
Lideranga e conhecimento pessoal.

Improviso

https://docs.google.com/forms/d/1Jj-ZYZv7wQ79Fh-dSO2dF_4i2PXGIB3XD1g7hVwLpmk/viewanalytics
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I6gica
Imaginagéo / criatividade
Conhecimentos em historia
Ajuda a quebrar a timidez também
Improvisagao, Criatividade
Resolugdo de problemas/ outras habilidades interpessoais
Socializar
Trabalho em equipe, aprender outros indiomais.
Histdria e respeito a diversas religidoes
Empatia
Desenho
linguas (ingles) - historia - desenvolvimento humano e suas tecnologias
Trabalho em equipe e empatia
Lingua estrangeira.
Andlise de mapas
Avaliacdo de cenarios
narrativa
Interpretagéo rapida, partindo de um bom raciocinio logico rapido.
Trabalho em equipe.
Todas
Improvisagéo e a antecipagao de certas situagdes sociais

O RPG me ajudou principalmente com a socializagao, o fato de estarmos interpretando outro
personagem fazia com que eu ndo tivesse medo de me expressar.

Tem me ajudado a perde o medo de falar ma frente de muitas pessoas

interpretacgdo, raciocinio e leitura.

Sensibilidade estética: o jogo motiva a aprender a desenhar e até diagramar. Lingua Estrangeira: RPG é
um motivador definitivo para muita gente aprender inglés. Histéria: leva a pesquisar sobre temas
histéricos e ver mais documentarios.

Raciocinio tedrico, ético e politico.

Estimula a criatividade.

Capacidade de negociacao e empatia

Compromisso (jogar todos os dias, durante 4 anos ndo é para qualquer um)

Construgao de personagem (para livro e teatro), habilidade de leitura em lingua estrangeira

https://docs.google.com/forms/d/1Jj-ZYZv7wQ79Fh-dSO2dF_4i2PXGIB3XD1g7hVwLpmk/viewanalytics
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empatia ao me colocar no lugar de outro personagem
Comunicagéao

Respostas acima

nao seria bem um habilidade, mas o RPG também contribui para moralidade e ética individual e de grupo.
Moral e ética

Esqueceram a mais importante de todas, a imaginagao.

Novos idiomas

Criatividade, Imaginagéo

criatividade, atuagao

Analise

Capacidades imaginativas

Responsabilidade ( principalmente o mestre)

funcdes executivas

Imaginagao, criatividade, desenvoltura, conhecimento histérico
Coordenacgao

Criatividade/inventividade

Habilidade em ensinar, lideranga e administracdo de recursos (jogadores) e administragdo de pessoas e
situagos (mestres)

Criatividade, imaginagao, trabalhos em equipe, capacidade de previsao, lidar com limites e frustragdes
pessoais e de terceiros

lideranca

Interpretacdo de regras; classificar as coisas (habilidades das pessoas, tipos de sociedade,... Tudo!)
Amplia os horizontes

X

vocabulario e praticas de criagao de texto, como redagao

criatividade

Improvisagao (isso é uma habilidade?)

Tolerancia as diferencas

Trabalho em equipe, improvisagéo e imaginagao

Cognicao, criatividade, raciocinio rapido

habilidade de improvisagao em situagdes inesperadas

https://docs.google.com/forms/d/1Jj-ZYZv7wQ79Fh-dSO2dF_4i2PXGIB3XD1g7hVwLpmk/viewanalytics 3/14
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Concentragao, criatividade
Trabalho em grupo
Senso critico (acredito que seja parte de interpretagdo)

Ajuda a entender o preconceito, vendo como uma raga penaa da outra num mundo de fantasia medieval,
Ihe permite ter uma viaao mais amlla de como séo as coisas.

trabalho em equipe

incentiva pesquisa histérica para boa alocagao do cendrio

Técnicas de desenho, observar e interpretar ilustragdes

Tomadas de decisdes rapidas

problem solving

Capacidade de pensar em multiplas tarefas,

Improvisagéo e Raciocinio rapido.

Linguas estrangeiras

Criatividade e improvisagéo

Questdes filosoficas, histéricas, culturais e bioldgicas.

Apenas as constadas acima, que me recordo agora.

imaginacao

Raciocinio abstrato

Lideranca

Aprendizado de outras linguas.

Criatividade, imaginagao.

Contextualizagéo

Simulacéo, deducao, estatistica, algoritmo, detecgao de erro, trabalho em equipe, pan-culturalismo,
igualdade, fraternidade, imaginacao, interdisciplinaridade e transdisciplinaridade(apesar de ndo serem
habilidades)

Lingua estrangeira (inglés)

A interpretar e localizar solugdes.

ajuda a diferencia praticas entre bem ou mal.

Criatividade, empatia, ambigao, resolugdo de problematicas, habilidade de lidar com situagdes dificeis.
Pensamento estratégico

Capacidade de ouvir e interpretar

Ja estdo listadas acima

Interpretagéo e probabilidades

https://docs.google.com/forms/d/1Jj-ZYZv7wQ79Fh-dSO2dF_4i2PXGIB3XD1g7hVwLpmk/viewanalytics 4/14
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Unido familiar, pois podr ser um jogo em familia

OTHER (34)

Que praticas ou situagoes o RPG desenvolve as habilidades que vocé
respondeu?

160 responses

Ao deparamos com diversos inimigos com habilidades especiais temos de saber qual o forte de cada um
dos nossos personagens para sobrepuja-lis em combate. Durante interacaoe sociais com NPCs devemos
procurar na histéria e motivagdes dos nossos personagens razdes para se afiliar a certas organizagdes
ou para repudia-las.

Na interpretagao e nas tomadas de decisdes.

puzzles e batalhas

Criar cenarios, criar solugdes

Necessidade de estudar histéria medieval, ou de determinado pais ou cidade, seus costumes e afins,
para desenvolver uma campanha ou um personagem de determinada nacionalidade.

No desenvolver de uma agdo na sua rodada, ou através da criagdo das situagdes, locais, e conversas
pelo mestre da mesa

Criagdo de aventuras (leitura/escrita); criagdo de personagens (fala, interpretacao, criatividade); Mestrar
aventuras (improvisag&o)

Ao apresentar situagdes hipotéticas/Convivio e relacionamento com os demais jogadores

Sociedade em geral

interpretac@o, comunicagéo, enigmas, investigagoes.

Trabalhos em grupo

Empatia e Interpretagdo: Compor personagem (se colocar no lugar de pessoas diferentes) e se
comportar de acordo. Escrita e Leitura: Ler sobre, pesquisar, ler material em inglés, escrever historico de
personagem, diario de campanha etc. Raciocinio l6gico: medir consequencias de agdes, planejar cursos
de agéo para um resultado final.

Narracdo de um historia, criagdo de personagens

pela historia e pela jogabilidade

A escrita e leitura € melhor desenvolvida pelo mestre de rpg. As outras habilodades sao trabalhadas na
resolucao de problemas econflitos

por meio de negociagoes

ou por meio de resolucoes de charadas e problemas légicos

Calculos de ataques e defesas, leitura constante do material, composigado de material escrito para
aventuras e resolugao de atritos entre jogadores.

https://docs.google.com/forms/d/1Jj-ZYZv7wQ79Fh-dSO2dF_4i2PXGIB3XD1g7hVwLpmk/viewanalytics
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Leitura dos livros, interpretagé@o de papéis, reuniao com amigos
Na resolucao das diferentes situagdes de jogo
Ter que ler uma aventura,sempre ter que interpretar seu personagem,mestrar/narrar...
Questdes de apresentar em publico, com os didlogos do rpg vocé consegue desevolver melhor
A leitura seria pela necessidade de saber regras, poderes, talentos e dados histéricos do cenario.
Raciocinio logico pela prépria montagem da ficha e "combos’, além da analise continua de recursos (PVs,
magias, materiais diversos...). O calculo pelas contantes somas e subtragdes rapidas. O trabalho em

equipe, pela necessidade de cooperagao para derrotar inimigos e superar desafios. Os outros pontos
estdo presentes, mas seriam menos comuns o seu desenvolvimento.

Todas.
O jogo em si.

0 RPG acilhou toda a parte de Comunicagao é Expressao por conta da interpretagao e a parte do
raciocinio logico no desenvolvimento do personagem

Apresentacoes da faculdade, situagdes do dia a dia, resolver problemas pessoais e profissionais
A jogatina em sé ajuda na interpretagéo, a leitura é pelos livros, e o raciocinio pelos puzzles.
Mestrar

Foi forte motivagao para ler mais, ndo apenas fantasia, mas também poesia e teatro para buscar falas de
tensao e efeito. Os jogos foram motivagéo para desenvolver o aprendizado de inglés e artes nos cursos
de Letras e Design que cursei. Comecei a jogar aos 15 e ingressei na vida académica aos 17. Fui um
grande fa do tema "horror medieval" e por isso pesquisei muito sobre a histéria da Europa e
consequentemente criei maior interesse pela histéria do Brasil.

Todo tipo de situagéo possivel e impossivel também

Desde a formulagao de um high concept para uma campanha de rpg, até as discussdes sobre tendéncia
do personagem, sdo trabalhadas discursivamente questdes tedricas. Frequentemente, ao longo do jogo,
o individuo depara-se com questdes de cunho moral e politico, sendo levado a compreender as
consequéncias da agéo frente ao mundo. Estes dois aspectos manifestos e caracteristicos do jogar rpg
sdo constitutivos de um saber ndo apenas pratico, bem como tedrico.

Estimula aprendizagem, através de situa¢des ao qual promovem indugao e dedugéo para solucionar uma
questao.

Parte matematica e raciocinio l6gico na montagem da ficha do personagem, leitura na aprendizagem
continua do sistema, empatia na interpretagdo do personagem (se enxergar e agir como outra pessoa),
escrita no desenvolvimento do background dos personagens e desnvolvimento de reportes de
campanha.

Aventuras e Mistérios

Na prépria montagem da ficha do jogador e nas duvidas de sistema que surgem ao longo do jogo.

interacdo desenvolve a fala e socializagéo, e a somatéria dos dados desenvolve o calculo e raciocinio
rapido

Na hora da interagao

Criacdo de personagem, desenvolvimento de uma histéria para narrar e o "pensar fora da caixa" para
superar/criar momentos estranhos

https://docs.google.com/forms/d/1Jj-ZYZv7wQ79Fh-dSO2dF_4i2PXGIB3XD1g7hVwLpmk/viewanalytics
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0 contato em grupo para elaborar historia, situagdes, divertimento etc... tudo isto exige de cada pessoa
algum tipo de dedicacéao, imaginagao, compromisso etc... é inevitavel que tais esforgo se traduzam em
algum tipo inteligéncia.

Tudo comega com a leitura, ler e compreender as regras do sistema e depois ler e entender a histéria e
caracteristicas do cenario em que se joga. Depois vem a escrita ao criar o background do personagem e
fazer o output de tudo que assimilou. A fala e socializagdo vem junto com a interpretagao dentro do jogo,
o que normalmente nos leva de forma ludica 4 desenvolver um sistema ético e moral, lutar constra
injusticas, solucionar problemas dos outros, empatia e busca por agdes boas. Por ultimo calcular pode
ser desenvolvido no jogo quanto na criagdo do personagem.

SituagOes de combate, por exemplo. Onde tenho que tomar decisdes importantissimas que afetarao a
mim ou até mesmo ao grupo.

Tendo de pensar em uma nova saida para um problema, entrando em debates com o grupo de qual a
melhor forma de agir, leitura das regras e interpretacéo delas (o que gera debates também)

0 jogo se passa na imaginagao.

Ler livros, conversar com os outros

Roleplay, criagao de historia, imaginagao da narrativa, estudo das regras.

Varias, tanto mestrar como jogar.

quando se deve encenar a situagao narrada pelo mestre ou por si préprio

Pratica de comunicagéao e planejamento dos passos da cabala.

0 jogador de rpg precisa sempre imaginar as situagdes e locais onde seu personagem se encontra.
Todas as situagdes, RPG é uma mistura que engloba varias matérias.

Batalhas, Conversas, Masmorras e Armadilhas com seus puzzles

0 processo como um todo

Pensar sobre o que vai fazer, ler manuais, célculos de dano/ataque, interpretar situacoes.

Desenvolvimento de histérias, jogar como player, mestrar, visualizagdo de cenario, interpretagéo de
personagem

Escrever os fatos durante as sessdes e posteriormente escrever sua proprias aventuras auxilia bastante
a escrita; Ler os livros basicos, histérias de outras aventuras e muitos livros é uma atividade comum que
o RPG me ajudou a desenvolver; Narrar a¢oes, falas, descrever ambientes e situagdes me fez perder o
medo de falar em publico, e aprendi um pouco sobre interpretacao; Preparar fichas, encontros,
estatisticas, pensar em maneiras de resolver situagdes, e ainda melhor, imaginar como outras pessoas
pensariam em resolvé-las, agugou bastante minha mente; Os varios grupos dos quais fiz partes foi o que
criou mais da metade da minha rede de amigos, e até hoje ainda tenho contato com os que moram
distante.

Durante todo o seu processo, o RPG desenvolve TODAS as habilidades mencionadas acimal! E essas
habilidades desenvolvidas se manifestam no dia a dia! Ainda mais porque eu trabalho com criatividade
(muito utilizada em RPG)

Basicamente tudo no RPG desenvolve o que eu citei. Desde a montagem da ficha até a propria sessao
em si.

No ato de interpretagé@o de personagens, construgdo de suas personalidades e planejamento de suas
acoes, o individuo estabelece parametros de desenvolvimento para que, em um estudo continuo,
aumente suas capacidades cognitivas.

https://docs.google.com/forms/d/1Jj-ZYZv7wQ79Fh-dSO2dF_4i2PXGIB3XD1g7hVwLpmk/viewanalytics
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Criacdo de personagens, histérias e desfechos. Mecanicas e regras.

“Ler para preparar as aventuras, Falar ao intepretar NPCs, Raciocinio para escolher ou criar enigmas e
puzzles, interpretar os PDMs, Socializagao por reunir amigos e parentes e permitir que os timidos se
manifestem.

A resposta é muito longa

Todas as situagdes, o RPG faz as pessoas serem melhores.

A comunicagdo entre os membros do grupo requer uma articulagdo minima para que as ideias acerca do
jogo sejam devidamente transmitidas. E natural que essa necessidade, desenvolva, mediante pratica

reiterada, a capacidade de fala, a socializagéo e a interpretagdo das pessoas envolvidas em uma partida
de RPG.

Preparacao para a mesa de jogo, como mestre. mas a propria experiéncia do jogo leva a situagdes onde
sdo desenvolvidas habilidades.

situagOes durante a jogatina que levam todos a pensar e a uma boa atuagdo, como conversas serias e
cenas tensas.

interpretacéo e solugdes de problemas
Criacdo de personagens e jogo
Resolugdo de problemas e enigmas

Na elaboragao da aventura como DM, para realizar a interpretagdo de um personagem é necessario
trabalhar a oratdria, isto &, receber informacoes, interpreta-las e criar argumentos que sejam plausiveis.

Criacgao de histdrias, raciocinio rapido para adaptar a histéria a um evento proposto pelos PJ's, criagao de
uma situagao inusitada, conexao entre os conhecimentos

Desde o inicio da criagdo da ficha, ao ropeplay do cénario

respondi socializagdo porque sempre fui muito timido, isso me ajudou a saber se socializar, fala/
linguagem por causa das préprias cenas de negociagao e planejamento

Praticamente o tempo todo

Criagao de ficha, background.

Todas que eu marquei (ndo entendi a pergunta perfeitament)

Faculdade (curso Histéria) durante alguns debates e agregacao de informagdes para atividades.
Jogadas e movimentos estratégicos fora do comum

Coml Mestre vc escreve muito e bola diversas situagdes, leitura é fundamental, mas ndo tem problemas
se nao ler ou ndo gosta, interpretacao pode ajudar a se socializar melhor fora da mesa de jogo, computar
os danos causados ajuda com calculos, eu mesmk era horrivel e odiava matematica, depois acabei
iniciando licenciatura em matematica, mas néo levei até o fim por falta de grana.

Interagdo com o publico

Criacao de personagens, lugares e etc.

Leitura para conhecer universos onde se passa o jogo. Interpretag@o no que tanje aos multiplos
personagens encenados, |6gica para tomada de decisdes rapidamente.
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Olhando imagens de personagens e cendrio de jogos
Para todo tipo de atividade que envolve raciocinio e tranquilidade para resolver.
Habitos de leitura e pesquisa ja por causa do embasamento.

fazer ficha, ler as habilidades/talentos/magias/descricoes, sair vivo da dungeon, tentar nao matar
ozamigs que tentam fazer merda durante a campanha e etc.

A aventura, a socializagao e o processo de criagdo como um todo

O narrador tem de pensar na resolugéo de cenas, rolar dados, comparar testes, interpretar varios
personagens, tudo quase simultaneamente

A dindmica do jogo em si.

Durante os jogos, antes e depois. Antes é possivel desenvolver a leitura e a escrita. Por exemplo:
conforme vocé faz a criagdo do personagem que vai jogar vocé escreve sobre e ele e |é informacgdes
sobre o sistema e/ou mundo em que ele estara.

Durante o jogo tem o desenvolvimento de todas as outras habilidades conforme jogam.

Depois do jogo tem mais socializagdo onde o grupo conversa sobre o que passou durante o jogo, faz
resumo da aventura pra ndo esquecer na préxima mesa, da dicas para os colegas etc.

Jogar RPG nos faz pesquisar, ler e interpretar antes e durante o jogo para obter um desempenho superior
Mestrando e Jogando

Situagdes de vida ou morte

0 RPG é um jogo que obrigatoriamente exige socializagao, dialogo, leitura prévia de livros e interpretar
um personagem que vOCé mesmo usou sua criatividade pra dar vida.

E necessaério ler, interpretar, socializar

Apresentag¢des/seminarios, estudos/planos para trabalhos escolares, maneira de se lidar com a
diversidade de pessoas do dia a dia, etc.

Através da montagem da ficha de um personagem, bem como na leitura dos livros do mundo em
questao.

0 processo de mestrar desenvolve todas, enquanto o de jogador a de socializagao, interpretacgao, fala e
raciocinio.

Ao forcar descrigdes de agdes e lugares bem como a interagdes sociais simuladas

Situacgdes onde é necessaria a abstragdo de um conceito ou contexto para a resolugdo de uma
problematica

Vocé ter que ler o livro, interagir com o outro, e conduzir uma mesa.

OTHER (58)

Se for do seu interesse, exemplifiqgue um momento de narrativa onde
tais eventos ocorreram:

https://docs.google.com/forms/d/1Jj-ZYZv7wQ79Fh-dSO2dF_4i2PXGIB3XD1g7hVwLpmk/viewanalytics

9/14



04/11/2019

Como o RPG desenvolveu sua inteligéncia?

61 responses

Um feiticeiro jogou invisibilidade em mim que era monge, com isso eu aproveitei o tempo invisivel para
mapear boa parte do castelo onde estavamos, encontrando um Hellround na cozinha. Voltei e contei a
todos, bolarmos entdo uma armadilha onde colocdvamos carne em um freezer magico e taxdvamos
fogo. Eu abria a porta da cozinha e saia correndo e me escondia em outro recinto. O ladino ficava perto
do freezer escondido e quando o Hellround sentiu o cheiro da carne se dirigiu ao freezer e nés o
trancamos |4 dentro onde ficou debilitado por causa do frio. Quando saiu do local arrombando a porta o
nosso paladino que era muito forte o segurou e o prendeu com um barrio e nés pudemos atacar a
criatura por uma rodada em posigdo de vantagem vela morreu logo depois e conseguiu desferir somente
um ataque.

Ao liderar um grupo através de uma investigacdo na base de operagdes de uma Guilda de Ladroes.

Jogando vampiro pela primeira vez, criei um vampiro nascido na Roménia. Como era um general em vida,
precisei pesquisar costumes, forgas militares e afins. Foi quando conheci a histéria dos Voivoda, antigos
comandantes(mais tarde governadores).

Também houve estudo referente ao estilo de vida medieval para criar campanhas mais realistas
possiveis.

Ap6s uma semana preparando a aventura, 0 mestre chama os seus velhos amigos para uma partida de
RPG. Eles ndo se viam ha muito tempo, e o jogo é também uma desculpa para que o encontro ocorresse.
Apds algum tempo preparando os personagens, os jogadores finalmente estdo prontos. O mestre coloca
uma musica e inicia a narragdo fazendo uma voz meio rouca, meio sombria, contando uma lenda muito
antiga...

"Ao chegarem em um portdo de uma gigantesca montanha, os aventureiros se deparam com uma
escritura na porta. “Assisti ao nascimento de Reis e Rainhas / Meus pés vao mais fundo e minha cabeca
mais alto / Do que tudo que o homem cria / Muito buscam algo no interior do meu coragao / Mas, amor,
nao é algo que encontrardo / Como vocés me chamarao?” eles ficam ali tentando seguir em frente e
resolve o enigma.

Cendrios de campanha, geralmente o mais préximo da sociedade atual (na terra digamos asism, em um
pais especifico ou data real), vc tem a oportunidade de trazer o mais préximo de algo verossimil, querer
pesquisar acontecimentos e personalidades.

Toda vez que tive de mestrar que desenvolveu a minha dicgédo
ragnarok, d&d , MU, Runescape
Pft.

Joguei muito menos do que gostaria, mas me dediquei continuamente a escrever um cenario de horror
medieval para diferentes jogos que se passava em Portugal do século XIV. Tenho um certo orgulho dele,
embora envolva muitos elementos da minha imaginagéo sei que aprendi muito sobre a formagéao de
Portugal e sua cultura, o que me ajudou em estudos de literatura portuguesa. Nisso acabei virando um
havido fa de colecionar filmes com temas histéricos. Quando as locadoras da cidade comecaram a
fechar fiz uma enorme colegéo de filmes de referéncia para jogos sobre Roma, era medieval,
renascimento, idade média e era vitoriana absorvendo referéncias visuais e cultura.

Também senti enorme prazer ao descobrir que conseguia ler livros em inglés por volta dos 18 anos.
Muitas pessoas aprendiam inglés com musicas, mas sempre fui muito ruim em canto, o que me
intimidava a explorar essa parte. Fora isso livros e jornais em inglés muitas vezes ndo me motivavam
tanto quanto ler um suplemento de RPG importado.

Na faculdade de Design as pessoas elogiavam como eu tinha habilidade para desenhar, lembro que os
primeiros desenhos que me dediquei a fazer usando técnicas eram ligados a RPG. Mesmo quando
estuda um curso de desenho com técnicas para quadrinhos meus exercicios recaiam em personagens
de fantasia.

Um companheiro meu estava preso em um quarto nos altos junto com outro jogador, de repente um
monstro com uma motocerra entrou, neste momento ele disse pro jagador que estava com ele pular pela
janela, a queda ndo o mataria, assim o jogador o fez, no entanto, logo depois, esse companheiro meu,
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tentou jogar uma granada de atordoamento no monstro, a granada quicou e caiu pela janela, a mesma
onde o outro jogador havia pulado, depois 0 monstro tentou atacar meu conpanheiro diretamente, ele
desviou e o0 monstro caiu pela janela, a mesma por onde o outro jogador e a granada haviam caido,
depois disso ele parou pra refletir sobre o acontecimento...

Basta imaginar qualquer situagdo em que o jogador precisa posicionar-se sobre o curso de suas agoes:
salvar ou ndo aqueles em situagao de perigo; enfrentar por vias fisicas ou discursivas o inimigo ; desferir
o golpe fatal ou ndo ; envolver-se ou ndo com poderes maiores para defender um bem também maior;
etc.

Na vida real, trabalho com biologia. E 0 mais interessante é investigar por que alguns habitos de certas
espécies trazem beneficio para si como para o ecossistema ou nicho ecolégico.

Um bando de 10 goblins cerca o grupo com langas e pronto para ataca-los. O que vocé faz? Eu tenho que
pensar em como irei agir de uma forma a evitar o conflito, atacar, ficar em forma defensiva, etc. Ou seja, a
reacao também é melhorada, tendo em vista que vocé raciocinara mais rapido a qual atitude tomar.

Em um dia estdvamos em uma Dungeon ao qual precisdvamos passar por um buraco gigante (e a
principio sem fim), ficamos discutindo qual seria a melhor ag&do a ser tomada, depois de pensarmos
resolvemos em que o clérigo usando uma madgia de voo iria atravesar com uma corda, e os outros iriam
atravesar por ela. No fim era a vez do guerreiro que teve de ficar pelado pois sua armadura era pesada
demais e ele ndo conseguiria atravesar, depois de pesquisar nas regras vimos que o clérigo com a
mesma magia de voo, seria capaz de buscar o equipamento apds a travessia do guerreiro. :)

Uma vez tive que encenar a morte do meu personagem, o mestre julgava e no fim da encenagéao de todos
ele deu uma reencarnagao de acordo com a qualidade da encenacao.

Em meio a combates todas as habilidades acima séo utilizadas.

Sendo mestre, tive que ensinar jogadores um sistema, no caso, os jogadores eram criangas (€ um pouco
mais complicado). Sendo mestre tenho que administrar, criar, gerir e fazer com que as coisas deem certo
na mesa.

Planejamento de agdes, Percepgao que toda agdo tem uma reagéo.

Vejo todos os dias na minha loja pessoas com o rosto resplandecendo quando falamos de RPG, quando
jogamos uma partida. Os seres humanos precisam de algo ludico para motiva-las. Isso inclui a vida
académica.

Desde a agdo de narrar, passando pela descrigado das agdes dos PJs e dos NPCs, até a interagdo dos
jogadores - conversas, piadas, pausas para lanche, etc. - tudo isso pode contar no desenvolvimento das
capacidades listadas na primeira questao.

Os aventureiros estavam em céarcere numa cabana bem rustica (eu como Mestre a taxei como rustica
para facilitar a fuga pois os PJ estavam mandando muito mal, afinal, era o primeiro jogo deles) com as
maos amarradas a uma viga rente ao teto.

Eles ndo conseguiam se soltar pois apesar das péssimas ideias os dados ndo foram nada amistosos.
Disso tive que bolar uma situagao para solta-los para dar continuidade a histéria.

Para tal, criei uma invasao a vila em que estavam encarcerados liderada por um nobre com o qual os PJ's
ja tinham cumprido uma misséao.

Para facilitar o jogo, considerei que o nobre os havia identificado e por terem o ajudado previamente, ele
Ihes concedeu uma gama de itens para que continuassem sua saga.

Foi assim que os ajudei a seguirem com a histéria

A taverna, onde uma decisdo muda tudo

Descricdo de uma briga em um bar enquanto os bardos deixam de tocar uma musica lenta e comegam a
tocar uma musica acelerada, no ritmo da briga e derrepente todos esté@o brigando, inclusive o balconista

Entendo que um bom personagem nao é apenas o conjunto de pontos, mas a histéria que abragam essa
ficha. Particularmente gosto de deixar ganchos na ficha que justifiquem side Quest, inimigos e aliados
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que podem ser inseridos pelo narrador. Tanto 0 meu processo de liberar esses gaps, como o feeling do
narrador requer tudo o que eu entendo ser essencial. Dentre outras coisas.

Eu em certos momentos como bardo ,tive que barganhar ou blefar em meio ao acaso
Quando se tem 2 monges Ivl 7 e eles querem atacar no turno com Ki......

Ao se depararem com a gruta dos desaparecimentos, os aventureiros Elizeth a maga, Rick o ladino,
Arthur o paladino e ulfgar o guerreiro param para descansar apds dias de caminhada pela floresta
fechada O Célice Verde.

No caminho tiveram varias brigas por ulfgar ser um ando mau humorado, acaba discutindo com todos e
Arthur ficara tentando corrigir os maus habitos de Rick, por muitas vezes Elizeth foi a voz da razéo e ja
estava exausta.

Ndo manha seguinte os aventureiros se levantam e adentramna gruta, apés serem guiados por ulfgar que
consegue enchergar no escuros, gragas ao sangue dos anos em sua veia, vjslubram com seus olhos uma
criatura com tentaculos, aparenta ser um tipo se criatura aquatica e veem um de seus tentaculos
subjugarem um camponés, que provavelmente foi curioso com Ka barulhos que a criatura fazia, era bem
estranho. Apés uma ardua batalha, o Machado de ulfgar sujo de sangue e a espada de Arthur, Rick estara
ofegante por suas manobras e Elizeth exausta por suas magias. Descobrem um grande tesouro e Rick
diz "hora de contar os espdlios!" Com um grande sorriso no rosto, apds fazer as contagens voltam Lara o
vilareijo de Bhruu e pegam sua recompensa por matar a criatura e festejam muito, até seguirem Lara a
proxima aventura, mesmo com suas diferengas todos sabem que podem confiar uns nos outros.

Palestras como narrador e formacao de novos narradores

Descricao de locais em que o Personagens estao, descricdo de uma personagem conhecendo outro,
detalhes de vestimentas, armas, armaduras, quando o mago ativa uma magia e faz sua interpretagao,
nas descrigbes de monstros.

Narrativas onde o que se fala durante a interpretagdo pode mudar o destino.
Veja qualquer mesa de Fiasco e terd todos exemplos das habilidades que eu coloquei.

Ocorre quando coloco meus jogadores em um grande desafio. Ver eles tentando resolver o problema é
gratificante. O respeito que eles tem pelas minhas interpretagdes, procurar também desenvolver uma
personalidade prépria para seus personagens é uma sensag¢ao boa. Também procuro me desafiar
criando NPCs com diversidades de personalidade e género o que torna o jogo mais divertido e real.

Estratégias de combates, estudo sobre os livros, os planos de agoes, as interagdes com os NPCs (um
mais diferente que o outro).

Eu ja disse la em cima. Boa sorte.

Muitas sessoes de AD&D

durante a produgé@o de meus filmes, por tratar-se de processos criativos.
Quando temos que pensar rapido para criar uma situagao

Decidir entre salvar os aldedes lutando pra proteje-los ou fugir dos grupo de orcs

Estdvamos presos em uma cela apds falhar na invasdo de uma fortaleza hobgoblin. Capturaram um dos
nossos e fomos obrigados a nos render. A druida do time leu a lista de magias e vimos que se
usdssemos "encantar pessoa" no guarda poderiamos sair de 1a. O barbaro (notavelmente bronco) teve a
ideia de provocar o guarda para fazé-lo aproximar-se das grades, calculamos que se ele andasse mais 1,5
metros a magia teria alcance. A druida conseguiu passar no teste. Pegamos nossas armas de volta
sendo guiados pelo nosso antigo inimigo. E o ladino, sempre ganancioso, aproveitou para saquear a sala
do tesouro deles. Esse foi um dos casos memordveis da minha mesa. Todos interpretaram muito bem
seus personagens e aprenderam a usar as suas respectivas magias/habilidades com exceléncia.

"vc estd em uma sala onda a uma grande porta, tal porta possui um tipo de quebra-cabega, em uma
linguagem desconhecida, mas com sua inteligéncia vc pode decifrar o quebra-cabeca usando uma
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logistica de simbolos que se repetem imaginando que é uma frase... Decifri-a e abrird a porta....

Como Narrador, busco estudar como nosso mundo funciona para criar histérias verossimeis, politica,
geografica e historicamente.

Quando um guerreiro vai buscar informagdes em uma taverna.
Me forgou a aprender inglés para ter acesso a mais contetdos.

Eu, como DM, teria incontaveis situagdes onde notei um progresso consideravel na escrita, fala,
socializacao e interpretagao. Nada obstante, o0 mais gratificante € acompanhar a evolugao dos
personagens e jogadores, dentro e fora do jogo, respectivamente. Em um determinado momento de uma
de nossas campanhas, um jogador atingiu seu apice. Ele ja havia tido dois personagens anteriores que
acabaram morrendo pelas forgas do Destino (eu :D), muito influenciados pela sua obsesséao por filmes
épicos. No entanto, foi com seu terceiro PJ que ele optou pela classe Monge e interpretou um humano
tdo real que até os jogadores mais experientes se interpretaram. E valido ressaltar que no ambiente
escolar, fora do jogo, obviamente, este mesmo jogador avangou consideravelmente seu nivel de
socializagao. Obs: Boa sorte com o TCC, cara! Tudo de bom!

Mestrando uma campanha os jogadores me perguntaram coisas que ndo imaginei que perguntariam,
improvisei uma boa resposta

Mestre : Agora o fogo abaixou , restam cinzas espalhadas por todo chao de terra, onde antes se viam
cabanas . Algumas chamas isoladas continuam acesas permitindo que vocés visualizem o local. Entdo
repentinamente escutam um barulho e ai ?

Elfo : Obsevo atentamente ao redor, em busca de algo que possa ter feito o barulho . Como é este
barulho ? Grave , agudo, alto, baixo ?....

etc, etc, etc

O raciocionio rapido se desencolve em situagdes em que o narrador exige que o personagem responda
rapidamente a uma determinada condigdo ou ameagas. O convencimento de NPCs em meio a uma
discussao é o exemplo disso.

Através de interpretagao de personagem de género, sexo, ideologias ou mesmo pensamentos diferentes.
Joguei um live action de vampiro com um personagem deficiente fisico o que me levou a refletir sobre
como deve ser a vida e alguém com dificuldade de locomogé&o. Jogar com personagens femininos
quando a é homem nos obriga a refletir sobre o que é ser mulher.

Ao se criar um personagem é necessaria toda uma pesquisa para que 0 mesmo possua "sentido’, a
criagdo de um background onde ele se encaixe, suas aspiragdes, necessidades e sonhos. Como mestre é
necessario a compreensao de que esta se lidando com pessoas de diferentes pensamentos e atitudes,
deve-se pensar em como se fazer claro para todos. RPG é um jogo baseado em regras, em ouvir, saber
guando e como agir nos mais diversos cenarios possiveis e impossiveis, tudo baseado em um sistema
unico ou a adaptagéao de sistemas para a criagao de um proprio.

Poderia ficar escrevendo o dia todo.

Por exemplo muitos jogos possuem Dungeons onde existem enigmas e charadas a serem resolvidos,
assim desenvolvendo o raciocinio l6gico. Por vezes o jogo te pede resolugdes de problemas para os
quais vocé nao estd devidamente preparado. Por exemplo descer uma encosta ingrime, mas o grupo
naquele momento estd sem uma corda, dai alguém da uma ideia de pegar as capas e camisas e
aproveitar o tecido para trangar uma corda.

Muitas vezes aparecem respostas que nao sao tao ébvias e assim ajuda a desenvolver a imaginagéo.

O grupo de aventureiros estavam passando por um pantano perigoso,parte de um grupo de jovens foi
sequestrado por bruxas dentro desse pantano. Os aventureiros conseguiram sobreviver ao encontro com
as bruxas através da interpretagéo,pois na situagéo no covil das mesmas, seu poderes eram absolutos e
fora necessdrio um verdadeiro "jogo de cintura" para engana-las e logo depois enfrenta-las.
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Em uma sesséo, eu como mestre tinha preparado uma luta contra um "mini chefe" de dungeon e fui pego
de surpresa quando o feiticeiro do grupo prendeu o monstro em uma caixa de pedra, usando a magia
parede de pedra, assim eu me vi encurralado e tive que improvisar algo, o RPG estimulou essa
criatividade e Idgica dos jogadores, que se organizaram e mataram até facilmente o minichefe

Vocé se encontra diante de um riacho que vocé ndo consegue atravessar por meio de métodos
convencionais, como vocé solucionaria este problema?

Ja joguei diferentes sistemas: vampiro a mascara; lobisomem; mago; gurps; universo star wars... ja
joguei via mirc (chat virtual dos anos 90), Skype, live action (fantasiada), mesa, aventura de livro solo e de
livro duplo... ... ja joguei tabto com personagens prontos quanto tive que montar os personagens. Dentro
dessas diferentes experiéncias, o que ha de comum é surpresa com situagdes inesperadas e a
necessidade de resolucao de um problema. Em paralelo com situagdes de aprendizagem e com a vida
real, posso dizer que jogar RPG estimula o desenvolvimento da competéncia de agir na surpresa. Ter que
pensar, com criatividade, como resolver a situagdo da melhor forma possivel (as vezes com
pensamentos mais egoistas, pensando mais no nosso préprio personagem, as vezes de forma mais
autruista, pensando no grupo.

Meu personagem e seu grupo estavam em uma caverna e tinham matado uma Lesma Mangual, cujo
casco é resistente a magia. Mais a frente, nos deparamos com algumas Criaturas Ancestrais, cuja
principais armas s@o a magia e a loucura. Entdo, limpamos a carapaca da Lesma Mangual, fizemos uns
buraquinhos e metemos o0 mago e o arqueiro 1a dentro. Criamos um tanque de guerra e passamos sem
problemas.

Meu grupo necessitava invadir escondido um complexo para entdo planejar rapidamente a forma mais
eficaz de eliminar os inimigos e tomar seus suprimentos.

Criagao dos cenarios e histéria
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