ANOS ~ . . . .

z/ Inclusao, direitos humanos e interculturalidade (Vol. 3)
Z ISBN: 978-65-5222-017-2

CONEDU

d. 10.46943/X.CONEDU.2024.GT11.009

CLUBES DE JOGOS DE INTERPRETACAO

DE PAPEIS (RPG): UMA POSSIBILIDADE PARA
ESPACOS DE ACOLHIMENTO E COLABORACAO
EM INSTITUICOES FORMAIS E NAO FORMAIS DE
EDUCACAO

Rebeca Sasso Laureano'
Tatiane Negrini?

RESUMO

A violéncia entre criancas e adolescentes cada vez mais tem recebido atencédo nos
noticidrios e no cotidiano escolar, tendo como uma das preocupacdes o aumento
de discursos e préticas de 6dio, que no Brasil, tém se manifestado de maneira preo-
cupante com o aumento de ataques armados e de cyberbullying. Um dos relatérios
desenvolvidos pelo governo brasileiro em 2023 apresenta como uma das recomen-
dacdes para a protecdo e seguranca no ambiente escolar a necessidade de acdes
capazes de proporcionar aos estudantes pertencimento e identificacdo, estimulando
a convivéncia social e de espacos de acolhimento para fortalecimento de lacos afe-
tivos. Por meio da anélise de dados qualitativos, os clubes em espacos escolares
tém se mostrado eficazes para a promocdo da aprendizagem, da inclusdo e do
desenvolvimento de relacdes interpessoais positivas e os Jogos de Interpretacdo de
papéis, pelo seu caréter colaborativo para a construcdo de narrativas, podem orien-
tar os jogadores 3 reflexdo de temas como cidadanis, ética, respeito e diversidade,
e 3 vivéncia de espacos de escuta e acolhimento, contribuindo para o desenvolvi-
mento da cultura da paz. Sendo assim, este artigo conclui que os Clubes de Jogos de
interpretacdo de papéis sdo uma possibilidade de implementacdo para a melhoria
da convivéncia, por meio de espacos de reflexdo, escuta e acolhimento, ndo apenas
em espacos formais de educacdo como escolas e universidades, mas também em
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espacos ndo formais, tais como bibliotecas publicas, espacos privados comerciais
dentre outros.

Palavras-chave: Educacdo inclusiva, Clubes escolares, Jogos de interpretacdo de
papéis, Espacos de acolhimento, Cultura da paz
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INTRODUCAO

Os contos de fadas fazem parte de uma longa tradicdo, estando presentes
no imagindrio de criancas, adolescentes e adultos hd muitas geracdes. Fadas,
herois, reis, cavaleiros, feiticos, magia e outras criaturas sobrenaturais acom-
panham histérias, filmes, e uma diversidade de outros artefatos culturais do
cotidiano de todos nds (GABRIEL, 2022). Os jogos de interpretacdo de papéis,
ou também chamados de role-playing game (RPG), em especifico do género “de
mesa’, surgiram da unido de regras de jogos de tabuleiro com elementos ficcio-
nais fantasticos, possibilitando que jogadores criem histérias colaborativas por
meio da interpretacdo de personagens mediados pela figura de um narrador,
que propde situacdes-problema ambientadas em cendrios imaginarios para os
demais jogadores.

Os jogos de interpretacdo de papéis sdo desde os anos 80 impulsionados
por uma comunidade agitada: surgiram novos géneros de jogos, novas jogabi-
lidades, novos sistemas de regras e plataformas auxiliares, como o Roll20, que
simula em ambiente online uma mesa de RPG presencial, além de inovadoras
possibilidades de aplicacdo, como o seu uso em setting terapéutico, treinamen-
tos em empresas e ensino na educacdo (SASSO, 2020).

Muitas criancas e adolescentes, atraidos pelo cotidiano digital dos jogos,
filmes, livros e séries com teméticas fantasticas, se aproximam dos jogos de inter-
pretacdo de papéis tendo como objetivo experienciar em um contexto ficcional,
as aventuras que j& conhecem. E comum, por exemplo, que um estudante que
goste de animacdes japonesas se aproxime de jogos de RPG com teméticas
orientais, e assim por diante. Os jogos de interpretacdo de papéis oferecem
aos jogadores o protagonismo por meio da liberdade de criacdo de cenérios
e de seu personagem, que, com suas escolhas, definem o final de sua jornada.
Esse processo incentiva que muitos jogadores busquem registrar suas narrativas
por meio da criagdo textual e imagética, compartilhando com outros membros
da comunidade. Muitos desses materiais sdo criados para sistemas comerciais,
sendo disponibilizados pela comunidade e pelas empresas de maneira gratuita,
sendo chamados de homebrew (WIZARDS, 2023a).

Na educacdo, os jogos de RPG tém sido usados para explorar temas
transversais e conteddos curriculares de diversas formas, e muitas dessas expe-
riéncias tém sido registradas e compartilhadas por pesquisadores e professores
em diversos paises, incluindo o Brasil. Os jogos de interpretacdo se populari-
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zaram e demonstram grande potencial, ndo apenas como possibilidade para o
ensino de conteldos especificos, mas também como uma maneira de fortalecer
e criar vinculos entre criancas e adolescentes, além de estimular a pesquisa, a
leitura e a invencao artistica como forma de expressado (GABRIEL, 2022).

Sendo assim, o objetivo deste artigo é investigar por meio do referencial
tedrico escolhido, a justificativa e a relevancia da implementacdo de vivéncias
ldicas em diferentes espacos de ensino-aprendizagem por meio de clubes de
jogos de RPG, propondo-se a analisar como essas experiéncias acontecem em
outros paises, quais seus beneficios e como elas podem contribuir para o desen-
volvimento da cultura da paz.

METODOLOGIA

A metodologia escolhida foi a Pesquisa Bibliogréfica, que visa o levanta-
mento ou a revisdo de obras, como documentos e artigos publicados a respeito
do tema a ser pesquisado, e sua posterior andlise critica, buscando atualizar,
desenvolver e contribuir para a reconstrucdo ou aprimoramentos dos fundamen-
tos tedricos necessarios para a construcdo de uma pesquisa (SOUSA, OLIVEIRA
E ALVES, 2021).

A partir da delimitacdo do tema, buscou-se realizar um levantamento
bibliogréfico exploratério, tendo como fontes primarias textos académicos e
artigos cientificos, e fontes secundarias, reportagens e sites de empresas de
jogos comerciais. Foram feitas pesquisas em plataformas como Google, Google
Scholar, SciELO e periédicos da CAPES, utilizando como palavras-chave: “RPG,
“Clubes”, “Escola”, “Leis”, “Decretos” e “Violéncia escolar”, dentre outros.

Os resultados escolhidos foram aqueles que as proprias plataformas apre-
sentaram como relevantes, sendo esses geralmente os mais lidos e pesquisados.
Foram priorizados resultados que tratassem de clubes escolares como possi-
bilidade metodoldgica em espacos formais e ndo formais de educacao, e, em
especifico, propostas que oferecessem clubes de jogos de interpretacdo de
papéis (RPG), sem restricdo ao contexto brasileiro. Também, como critério de
inclusdo, foram priorizados resultados de paginas oficiais ou que apresentassem
fontes bibliogréficas.

Para a anélise dos dados recolhidos durante o levantamento bibliogra-
fico exploratério, utilizou-se a perspectiva epistemoldgica de Gregory Bateson

(1986), de autores da érea de psicologia, como Winnicott (2001), e da legislacdo
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relacionada a educacao e violéncia em vigéncia, visando justificar a relevancia
da criacdo de espacos que estimulem a cultura da paz, reforcando os beneficios
oferecidos pelos clubes e pelos jogos de interpretacdo de papéis em ambiente
escolar formal ou no formal.

A VIOLENCIA NA INFANCIA E NA ADOLESCENCIA

Brincadeiras, jogos, histérias, teméticas e grupos de interesse que surgem
nos fazeres lidicos, pertencem a uma complexa teia cultural, onde o emocio-
nar pode influenciar e ser influenciado em igual medida. Muitas das vezes, ao
observar criancas e adolescentes jogando, percebemos como o momento de
diversdo abre lugar para expressdes agressivas, que precisavam ser acolhidas e
mediadas pelo didlogo.

Relatos de experiéncias pessoais e coletivas evidenciam padroes de
comportamento violentos que se manifestam em diversas atividades ldicas,
incluindo os proprios jogos de interpretacdo de papéis, sejam eles digitais ou
presenciais (JAQUES, 2021). No entanto, isso ndo é restrito ou condicionado aos
jogos, mas sim a muitos comportamentos e condutas nos contextos de convivio
de criancas e adolescentes, sejam na familia, na escola ou em outros espacos.

Em 2023, o Brasil acompanhou pelas midias o alarmante aumento de ata-
ques violentos em escolas, incluindo ataques coordenados com armas de fogo.
Apesar da diminuicdo da veiculacdo de noticias de casos de ataques armados
em escolas, solicitadas até mesmo pelo poder publico a fim de evitar o efeito
manada, ou seja, que outros jovens se sintam estimulados a copiar tais ataques
(RIBEIRO, 2023), ainda temos acompanhado tristes situacdes envolvendo sui-
cidio e agressdo de estudantes, dentro e fora da sala de auls, que comovem e
causam revolta na comunidade escolar [MOLINA, 2024). Isso levou 3 sancao
da Lei 14.643/2023 (BRASIL, 2023), na qual o governo regulamenta o Sistema
Nacional de Acompanhamento e Combate & Violéncia nas Escolas (SNAVE)
para ampliar acdes de prevencdo ao nivel municipal, estadual e federal.

A Lei 14.643/2023 estabelece a atuacdo do SNAVE por meio dos minis-
térios da Educacdo, dos Direitos Humanos e Cidadania e da Justica e Seguranca
Publica. Ao SNAVE sdo atribuidas a producdo de estudos, levantamentos
e mapeamentos de violéncia escolar; a elaboracdo de planos de resposta
a emergéncias e a sistematizacdo dos registros de ocorréncias e das préticas

de enfrentamento da violéncia nas escolas; a promoc¢do de programas educa-
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cionais e sociais direcionados a formacdo de uma cultura de paz; a prestacdo
de assessoramento as escolas consideradas violentas e a prestacdo de apoio
psicossocial 8 membros da comunidade escolar vitimas de violéncia (BRASIL,
2023; PLANALTO, 2024).

Também em 2024, é instituida em cardter permanente e estratégico,
por meio da lei 14.819/24, a Politica Nacional de Atencdo Psicossocial nas
Comunidades Escolares, na qual sdo estabelecidas diretrizes com o objetivo de
promover a saude mental da comunidade escolar em todos os dmbitos: estu-
dantes, professores e demais funciondrios, pais e responsédveis pelos alunos
matriculados na escola (BRASIL, 2024).

Instituido pela Portaria MEC n.° 1.089, de 12 de junho de 2023 foi apre-
sentado o relatorio “Ataque as escolas no Brasil: andlise do fenémeno e
recomendacdes para a acdo governamental” (BRASIL, 2023b) apresentando
discussdes atualizadas e pesquisas cientificas sobre a violéncia e o extremismo
nas escolas. Conforme o relatério, os ataques de violéncia extrema sdo frequen-
temente praticados por alunos e ex-alunos que experienciam em suas trajetérias
de vida escolar sentimentos como ressentimento, fracasso e violéncia, tendo o
bullying (8 perseguicao sisteméatica) como um dos fatores, mas que ndo se con-
figura como Unica causa. Os agressores, até o término do relatério, eram 100%
do sexo masculino e foram, principalmente, motivados por discursos de édio e
interacdes virtuais violentas, misbginas, machistas e racistas.

As causas pontuadas para o aumento dos ataques foram a falta de controle
sobre discursos e préticas de ddio, discriminacdo, provocacdes, agressoes fisi-
cas e psicoldgicas, a glorificacdo da violéncia e da cultura armamentista; fatores
macro, como desigualdade social e politica, ambientes ndo acolhedores, sejam
em estrutura fisica ou relacionais e micro, como a violéncia institucional, que
se manifesta em punicdes, cobrancas de resultados, perseguicdes, negligéncis,
formacao insuficiente de profissionais da educacdo para a mediacdo de confli-
tos e convivéncia escolar, dentre outros (BRASIL, 2023b).

Para Bateson (2018), uma cultura é a complexa relagcdo de um sistema coe-
rente de processos cognitivos, como uma estrutura, chamada por ele de eidos
(p.43) e dos padrdes afetivos e de temperamento, as énfases emocionais da cul-
tura, chamado ethos (p.43):

[...] Tal hipétese é, em certo sentido, circular; supde-se que as
caracteristicas que permeiam a cultura ndo apenas expressam
mas também promovem a padronizacdo dos individuos. [...] O
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eidos de uma cultura é uma expressdo dos aspectos cognitivos
padronizados dos individuos, enquanto o ethos é a expressdo cor-
respondente de seus aspectos afetivos padronizados. A soma do
ethos e do eidos e aquelas caracteristicas gerais de uma cultura
que podem advir de outros tipos de padronizacdo compde a con-
figuracdo (BATESON, 2018, p. 95-96).

A cultura, entdo, assume dois papéis: o de dar énfase ou suprimir algu-
mas potencialidades do sujeito e de selecionar conforme as potencialidades
preferidas pelo grupo de pessoas de uma determinada cultura, “padronizando
e organizando as emocdes dos individuos” (CENTENO, 2009, p.15). O Ethos,
se configura como o “sistema de atitudes emocionais que, ao possuir valor
normativo, governa as respostas e os valores que uma comunidade atribui as

varias satisfacdes e insatisfacdes que os contextos da vida podem oferecer”
(CENTENO, 2009, p.16).

De certa forma, a cultura afecta a psicologia dos individuos,
levando grupos inteiros a pensar e a sentir da mesma maneira. A
cultura pode fazé-lo de duas formas: ou pela educacao, induzindo
e promovendo determinados tipos de processo psicoldgico, ou
pela seleccdo, favorecendo aqueles individuos que sdo portado-
res de uma tendéncia inata para processos psicoldgicos de certo
cariz. A cultura modela as reaccdes emocionais dos individuos e
modifica a organizacdo dos seus sentimentos (CENTENO, 2009,
p.16).

O relatério evidencia como a violéncia estd presente no cotidiano escolar
como um padrdo comportamental, ndo apenas no espaco institucional, mas em
todo o universo que compreende o ambiente escolar. A escola é “vitima e tam-
bém autora, produtora e reguladora de violéncias” (BRASIL, 2023b, p. 32), ndo
sendo a violéncia nas escolas um fendmeno novo, mas algo que sempre esteve
presenfe em maior ou menor grau e que, dadas circunstdncias, pode revelar-se
com maior ou menor intensidade:

Assim, sobre a questdo da violéncia nas escolas, é preciso partir
de uma visdo mais ampla que vai desde uma abordagem macro -
a violéncia inerente e tipica da sociedade, dos arredores em que
se encontra o espaco escolar com suas respectivas caracteristicas,
como o tréfico de drogas, a falta de bons equipamentos publicos e
politicas sociais, as desigualdades socioeconémicas, o descome-

dimento e a descontextualizacdo das politicas educacionais com
a realidade das escolas, a precariedade da infraestrutura esco-
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lar e as vérias vulnerabilidades que prejudicam a aprendizagem
e a convivéncia — ao nivel micro do que acontece no cotidiano
das escolas — com as microvioléncias, a violéncia institucional e
a violéncia simbdlica. Indiscutivelmente, todos esses fenémenos

impactam o clima escolar e as relacdes sociais existentes nas
escolas (BRASIL, 2023b, p. 32).

Perceber os dominios de emocdes e os padrées de comportamento que
nossa cultura manifesta e que, por consequéncia, nés manifestamos em nosso
viver é o inicio de um continuo caminho para a autoconsciéncia, pois 8 mudanca
interna, referente a nossa propria subjetividade, é o que permite mudancas
externas, possibilitando mudancas em nossas conversacdes profissionais, em
nossas acdes em contextos politicos e em todos os diversos contextos participa-
tivos culturais. Reconhecer que somos omissos e que perpetuamos a violéncia
escolar é o que nos permite agir contra a corrente, propondo espacos de acolhi-
mento e de cuidado, favorecendo o desenvolvimento de uma vida escolar com
significado e afeto.

JOGOS DE RPG: MASCARA E A APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Muitos autores construtivistas defendem a “soberania” da primeira inféncia
no desenvolvimento humano; no entanto, cada etapa da vida apresenta seus
proprios desafios e ndo podemos elencar quais dessas etapas é mais ou menos
importante no desenvolvimento humano. E durante a adolescéncia, por exem-
plo, que mudancas cognitivas importantes ocorrem, como o “desenvolvimento
das operacdes formais, e determinadas funcdes, como a imaginacado e a fanta-
sia, se tornam grandes possibilidades para dar veiculo a expressdes corporais
que invadem a consciéncia” (FRANKEL, 2021, p.12).

A adolescéncia é tratada por muitos tedricos da psicologia como um
momento crucial, de cardter experimental e defensivo, onde suas crises e
perturbacdes surgem do processo inicial de formacdo do self, ou sejs, de sua
propria singularidade. Nessa fase, é esperado que ainda ndo saibam explicar
seus problemas, suas personalidades, e que tenham dificuldade em elaborar
seus sentimentos e experiéncias, o que muitas das vezes resulta em problemas
de relacionamento com adultos e colegas.

Minhas experiéncias como jogadora e mediadora de vivéncias lidicas,

revelam como é natural e esperado que criancas e adultos falem sobre si e sobre
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seus processos por meio da fantasia. Adoto uma postura em que o brincar, por
si sO, é capaz de abrir um espaco de expressao, e que ndo é necessario solicitar
que se fale sobre suas opinides e percepcdes de maneira objetiva e direts, visto
que ocorre naturalmente pela imers3o. E necessério que se respeite esse espaco
de protecdo da adolescéncia, sem expor suas fragilidades abertamente, pois
assim como alerta Winnicott (2001), intervencdes podem interromper e causar
problemas desastrosos nos processos das criancas e dos adolescentes.

Para Winnicott (2001), nem tudo nessa etapa da vida deve ser revelado ou
analisado e ndo devemos adotar uma postura agressiva de querer que o ado-
lescente fale sobre seus problemas a todo custo, isso pode se configurar até
mesmo como uma violéncia simbdlica, pois ele ainda ndo tem formulado esses
aspectos e a protecdo é muito importante para sua integridade.

A crianca e o adolescente se encontram em espacos de devir, de mudanca
e inconstdncia, € um dos maiores desafios que professores, pais e educado-
res podem encontrar é a capacidade de suportar essa indefinicdo, pois urge a
necessidade social de que a crianca ou o adolescente se posicione frente ao
mundo, que saiba quem é, que compreenda suas emocdes, que tome sobre si
uma autonomia que ainda n3o lhe é possivel (FRANKEL, 2021). Dentre os muitos
potenciais dos jogos de RPG, podemos pontuar como eles auxiliam nas relacoes
interpessoais, aumentando a percepcdo sobre suas dificuldades e aproximando
temas dificeis e evitados, como a sexualidade, do cotidiano dos jogadores:

O jogo de RPG oferece a capacidade de escapar de estruturas
sociais estabelecidas e explorar a identidade, seja no meio digital
ou analdgico. Assim, esses grupos de RPG podem fornecer um
potencial transformacional: um espaco de crescimento dentro do
qU8| (ON) jogadores se sentem Seguros para exp|orar novos aspec’ros
de suas identidades dentro de um ambiente liminar. Se o grupo de
jogadores apoia fora do jogo, os jogadores sentem-se validados
3o refratar uma nova identidade social em seu cotidiano e moldar
uma narrativa mais poderosa de sua histéria de vida. Além disso,
os jogos de RPG abrem novas relacées conectadas a essas identi-
dades e as ficcdes que as cercam. Trabalhos anteriores abordaram
como os jogadores podem experimentar dindmicas como erdti-
cas, confusas ou potencialmente prejudiciais aos relacionamentos
existentes, particularmente como resultado de sangramento,
quando aspectos transbordam do personagem para o jogador.
Através da cocriacdo, os jogadores podem experimentar intimi-

dade, vulnerabilidade e conexdo sem precedentes, o que pode
abalar os alicerces do autoconceito dos jogadores e compreensdo
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dos relacionamentos. [...] Essas teorias podem ajudar a explicar
como o RPG os jogos podem reservar espaco para os jogadores
catalisarem novos relacionamentos, pratiquem habilidades inter-
pessoais, como flertar e compartilhar, e experimentar a magia da
limeréncia através conexdo (BAIRD, BOWMAN, HUGAAS, 2022,
p.171, traducdo nossa).

Permitir que a crianca, sob a protecdo das mascaras, fale sobre seus medos,
sem necessariamente assumir publicamente isso, € uma das belezas dos jogos
de interpretacdo de papéis. Por vezes, a voz do personagem mistura-se a voz do
jogador, e ali, um olhar atento, percebe que o medo do escuro é real, no jogo
e fora dele BOWMAN E LIEBEROTH, 2018). E ndo é necessario que se pare o
jogo, que se fale sobre o medo do escuro, que se pergunte a crianca se aquele
medo é real. Basta que, na prépria brincadeira, sejam oferecidos recursos para a
consciéncia do medo, o entendendo como algo natural, e que existem solucdes
possiveis para vencé-lo. A seguranca da fantasia nos permite conversar entre
sussurros. O faz-de-conta dos jogos de interpretacdo de papéis é aquele espaco
curioso onde falamos sem falar e entendemos sem entender.

Os jogos de interpretacdo de papéis envolvem diversas relacdes e permi-
tem aos jogadores o desenvolvimento de diferentes vinculos:

Até certo ponto, todos osjogos de RPG envolvem relacionamentos
de algum tipo. Como seres humanos, operamos em relaciona-
mento com nds mesmos, as pessoas em nossas vidas e o mundo
ao nosso redor. Como os jogos de RPG envolvem muitas dimen-
sdes de interacdes e exigem que os jogadores entrem e saiam de
ambientes ficticios personagens e realidades sociais, um jogador
opera em relacionamento para muitas pecas moveis. A qualquer
momento, eles podem desenvolver um relacionamento com: os
designers e o design do jogo; a comunidade de role-playing den-
tro da qual eles atuam; os co-jogadores de um determinado jogo;
os facilitadores que dirigem o jogo; e/ou o mundo e a histéria
ficcionais, incluindo a metatrama e o desdobramento da narrativa
emergente. Os relacionamentos também podem se desenvolver
entre: personagens quando contemplam, planejar ou executar o
ficcdo; o senso de identidade e o préprio cardter; o carater de si
mesmo; o cardter de alguém e o caréter de outra pessoa; e/ou
o senso de identidade de uma pessoa e o senso de identidade
de outra pessoa (BAIRD, BOWMAN, HUGAAS, 2022, p.174-175,
traducdo nossa.).
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Esse potencial da interpretacdo de papéis é explorado em diferentes abor-
dagens terapéuticas, como o psicodrama, a ludoterapia, e ainda o préprio RPG
em contexto terapéutico, no qual é relatado algum tipo de efeito positivo em
individuos e pequenos grupos (BOWMAN E LIEBEROTH, 2018). E claro que
nem todos os jogos de RPG s3o positivos, no sentido em que nem todos esti-
mulam decisdes pacificas e éficas. E por esse motivo que se torna importante a
andlise do conteldo, percebendo que tensionamentos podem surgir das situa-
¢des ficcionais e quais problematizacdes sdo possiveis dentro de cada contexto,
buscando sempre respeitar as caracteristicas especificas de cada crianca ou
adolescente.

CLUBES ESCOLARES EM ESPACOS FORMAIS E NAO FORMAIS DE
EDUCACAO

Os jogos de interpretacdo de papéis no contexto escolar brasileiro ndo sdo
populares como nos Estados Unidos e no Japdo, onde clubes de jogos fazem
parte da cultura escolar, sendo oferecidos por instituicdes formais e informais de
ensino com grande frequéncia. Os clubes escolares sdo organizacdes estudan-
tis que se constituem enquanto atividades extracurriculares obrigatdrias ou ndo
obrigatdrias e que se originam de atividades que os estudantes j& conhecem e
praticam em seus cotidianos ou, do interesse de explorar novas atividades ou
conhecimentos especificos.

Podemos observar o funcionamento de clubes escolares em filmes, séries e
animacdes orientais, pois, em paises como os Estados Unidos, China e Jap&o, os
clubes sdo considerados atividades importantes para o desenvolvimento de habi-
lidades, manutencao e criacdo de vinculos, bem como uma érea de experiéncia
para a escolha de uma profissdo, como, por exemplo, a prética jornalistica, com
a construcdo de jornais escolares em clubes de jornalismo (PORTELA, 2020).

No Jap3ao, por exemplo, as atividades de clube (kurabukatsudd) ou atividade
de departamento (bukatsu) existem em todas as escolas de segundo e terceiro
ciclo. Geralmente apresentam atividades de esporte coletivo, como vélei, fute-
bol, etc.; esporte individual, como atletismo, natacao, etc.; artes marciais e artes
tradicionais, como caligrafis, ceriménia do chg, dentre outros (KIBUCHI, 2017).
Os clubes geralmente apresentam uma figura de lideranca, que em conjunto
com outros membros, é responsabilizada pela gestdo do grupo. So suas res-
ponsabilidades estabelecer a frequéncia do clube, organizar atividades, recrutar
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novos membros, construir uma estrutura fisica, estimar orcamento e captar
recursos, o que pode ocorrer por meio de solicitacdes junto 3 equipe escolar,
venda de itens alimenticios, festas e bazares, dentre outros (PORTELA, 2020).

As atividades podem apresentar um ou mais professores como tutores,
auxiliando em questdes técnicas, como no uso de equipamentos perigosos
ou, no caso de clubes que envolvam atividades ao ar livre, como responséveis
pelo transporte e pela integridade fisica dos estudantes, mas os professores ndo
sdo diretamente responséveis pelos grupos ou pela sua organizacdo (KIKUCH],
2017).

No Brasil, nas décadas de 1950 e 60, acontece a popularizacdo dos clubes
de ciéncias, que surgiram como uma possibilidade de aprendizagem de con-
teGdos em atividades praticas. Geralmente essas atividades eram lideradas por
um professor que conduzia as atividades, mas que ocorrisam conforme os inte-
resses dos membros do clube. Os clubes de ciéncias, apesar da implementacao
massiva em paises latinos como Argentina e Chile, ndo foram adotados a longo
prazo pela realidade escolar brasileira. Hoje, ainda ndo existem politicas publi-
cas educacionais que possam nortear e subsidiar o funcionamento de clubes no
Brasil; no entanto, alguns autores tém se dedicado a elaborar materiais didaticos
e modelos instrucionais para auxiliar professores e gestores na organizacdo de
clubes e projetos envolvendo diversas éreas do conhecimento (SASSO, 2020;
PORTELA, 2020; FREITAS, 2020).

E possivel também encontrar nas bases de pesquisa relatos de experiéncia,
como o resumo “A importancia dos clubes de RPG na socializacdo dos alunos”
de Bandeira, Martins e Santos (2023), publicado na IX edicdo do Congresso
Nacional de Educacdo (CONEDU), onde é brevemente apresentada a criacdo
do clube de jogos de RPG para estudantes de ensino superior no Instituto Federal
do Rio Grande do Norte, reforcando o potencial dos jogos de RPG nao ape-
nas para a educacdo basica, mas também para o ensino superior. Muitos outros
relatos podem ser encontrados em eventos da drea da educacdo, no entanto,
muitos deles ndo trazem de maneira sistematica como podem ser implementa-
dos e organizados os clubes.

Freitas (2020) apresenta uma proposta para a organizacdo de Clubes de
Ciéncias, mas que também podem ser adaptados para a criacdo de Clubes de
Jogos, da mesma forma, o Modelo CAITA (SASSO, 2020) pode ser adaptado,
pois apresenta como proposta um modelo para o desenvolvimento de projetos
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colaborativos de desenvolvimento de jogos de RPG para professores e profis-
sionais da educacao.

De acordo com Freitas (2020), diversas atividades podem ser realizadas em
um clube, como trabalho em equipe em projetos e estudos cientificos; atividades
laboratoriais; planejamento de e participacdes de acampamentos e passeios;
design, organizacdo e implementacdo de campanhas com fins especificos; par-
ticipacdo em atividades culturais e recreativas; organizacdo e participacdo de
atividades de divulgacdo como feiras, conferéncias para jovens; eventos como
exposicdes, paineis e mesas redondas; além de produtos como jornais, revistas,
boletins e objetos do cotidiano.

Com muitos anos de experiéncia, pesquisa e gestdo, tendo seus primei-
ros registros de clubes escolares no século XIX, instituicdes publicas e privadas
americanas oferecem para seus educadores muitos materiais para auxiliar na
implementacdo de projetos inovadores (PORTELA, 2020). Muitas empresas de
jogos de RPG, como a Wizards of the Coast, que hoje possui os direitos sobre
o jogo Dungeons and Dragons (WIZARDS, 2024b), adotam o compromisso de
auxiliar educadores e estudantes interessados em implementar atividades extra-
curriculares, oferecendo materiais gratuitos e descontos em seus produtos.

Alguns dos materiais disponibilizados pela empresa incluem os materiais
auxiliares curriculares chamados D&D-inspired Teaching Kits, contendo quebra-
-cabecas, labirintos, aventuras, mapas, guias, livros de atividades, revista digital,
livro para colorir, dentre outros. Esses materiais possuem énfase em linguagem,
artes e STEAM (integracdo entre Artes, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e
Matemaética) e apresentam a proposta de uma aventura colaborativa de constru-
cdo de mundo com atividades imaginativas que reforcam as artes da linguagem,
a resolucdo de problemas e as habilidades interpessoais. Outro material ofere-
cido é o kit fisico e digital gratuito chamado D&D Afterschool Kit, que contém
uma copia de regras, instrucdes e diretrizes para organizadores para promo¢ao
de clubes em bibliotecas, centros comunitérios e outras organizacdes de enri-
quecimento, como escotismo e outros centros de aprendizagem ndo formais
americanos e canadenses (WIZARDS, 2024).

Além dos kits, sdo oferecidas licencas gratuitas de materiais digitais para
profissionais da educacdo, como acesso a plataforma de seminérios e webiné-
rios online junto & International Literacy Association (ILA), tendo como énfase
a alfabetizacdo de criancas por meio do D&D, e a plataforma de marketing

digital para criacdo de pdsteres personalizados e convites para clubes de RPG
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(WIZARDS, 2024). Por meio da pesquisa exploratéria dos termos “RPG para
professores” foi possivel encontrar reportagens de empresas privadas que tra-
tam a respeito de educacdo, artigos e livros em plataformas como amazon. Os
resultados ndo demonstram uma grande variedade de materiais, mas auxiliam
a nortear professores e profissionais em como comecar a organizar propostas
didéticas para suas praticas.

Muitos autores americanos, como Cullinan (2024), tém mapeado como
professores utilizam e quais beneficios os jogos de RPG ou jogos de RPG de
mesa em sala de aula demonstram em suas préticas. Por meio de entrevistas,
professores de estudantes de 5° e 12° (aproximadamente entre 10 e 18 anos)
apresentaram RPGs como importantes préticas pedagdgicas em seus planos de
ensino curriculares, ndo apenas em clubes apds a escola, mas também durante
o ensino regular. Eles narram como experiéncias com jogos de RPG trazem
inimeros beneficios socioemocionais, funcionando como sandbox para apren-
dizagem por meio de erros e conflitos em relacdes interpessoais com riscos
reduzidos, tendo a oportunidade de participar de reflexdes sociais e éficas.

Isso confirma estudos de pesquisadores que exploram a psicologia por
trds dos jogos de RPG, principalmente no que diz respeito aos estudantes
LGBTQIA+, que encontram um lugar seguro para descobrir-se sem necessaria-
mente expor suas identidades. De acordo com o relatério “Ataques as escolas
no Brasil” (2023b) a sexualidade e o género sdo temas que costumam permear a
violéncia escolar, exigindo um olhar atento, com acdes de didlogo, acolhimento
e inclusdo:

Esses tipos de espacos podem ter impactos profundos na vida de
jogadores, permitindo-lhes modelar, explorar e sair desses qua-
dros sociais estabelecidos. Por exemplo, para pessoas LGBTQIA+
que tém poucas oportunidades socialmente sancionadas em sua
vida cotidiana para expressar suas identidades queer relacionadas
a género e sexualidades, os jogos de RPG podem ser um espaco
para explora-los e incorporé-los [...] Embora tais interacoes pos-
sam levar a insights em qualquer outro contexto, elas podem
tornar-se especialmente importante para jogadores queer, espe-
cialmente individuos que podem ter menos oportunidades para
experienciar ou explorar com profundidade essas classificacdes
de dindmica na vida didria (BAIRD, BOWMAN, HUGAAS, 2022,
p.191-192, traducdo nossa.).
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Segundo os entrevistados, a liberdade e a fantasia auxilisaram estudantes
ao proporcionarem momentos de reflexdo, referenciacdo de textos, aumento
de vocabulério, melhora das relacdes entre colegas por meio de interesses em
comum e afinidades, feedback entre pares, aumento no interesse em areas rela-
cionadas 3 ficcdo e a novas culturas descobertas durante o jogo. Muitos dos
erros cometidos pelo estudante, também podem ser atribuidos ao personagem,
“minimizando os riscos emocionais do fracasso, permitindo que o estudante
possa trabalhar com conceitos académicos sem o julgamento de professores ou
colegas, estabelecendo relacdes ndo hierdrquicas, onde o conhecimento é tes-
tado e compartilhado, com multiplas figuras de lideranca” (CULLINAN, 2024,
p. 131-132).

As vivéncias ludicas, como RPGs, tanto podem ser organizadas durante o
ensino formal curricular, como em ambientes extraclasse, como os clubes apds
a escola (Afferschool Club). Os clubes de jogos de RPG em um ambiente escolar
podem ser organizados nessa mesma perspectiva de um clube, com a media-
¢do de um professor, onde um grupo de estudantes se reGne para fortalecer
vinculos, aprendendo sobre si, sobre os outros, desenvolvendo atividades cola-
borativas para criar e compartilhar interesses em comum, como a criacdo de
textos, desenhos e histdrias, pesquisas, dentre outras possibilidades apresenta-
das anteriormente.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da anélise bibliogréfica é possivel afirmar que clubes de jogos
de interpretacdo de papéis em diversos paises, como Japdo e Estados Unidos,
se mostraram efetivos na criacdo de espacos de acolhimento e de colaborativi-
dade, enriquecendo a vida escolar de criancas e adolescentes, considerando o
aumento do engajamento nas relacdes sociais enquanto compartilham interes-
ses e conhecimentos em comum abordados nos jogos.

Os clubes de jogos de RPG, em especifico, podem oferecer ao estudante
um espaco inventivo e de diversdo, proporcionando condicdes para que o estu-
dante possa aprofundar conhecimentos especificos, criar e manter vinculos de
amizade, estimulando a imaginacdo, 8 comunicacdo e a expressdo artistica. A
andlise também demonstra que no Brasil, professores-pesquisadores tém se
dedicado a tornar vidveis esses modelos de clubes, sejam nas éreas interdis-

ciplinares ou do ensino curricular especifico, do ensino formal e ndo formal,
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apresentando, em simpdsios e eventos da drea da Educacdo, descricdes do
sucesso de suas experiéncias com jogos de interpretacdo de papéis para que
outros profissionais também possam conhecer e implementar em suas préticas
pedagdgicas.

As amizades, bem como espacos seguros para express3o, sdo importan-
tes para a manutencdo da qualidade de vida, sendo necessidades humanas
basicas, e de suma importdncia para a diminuicdo da violéncis, cada vez mais
presente, no cotidiano escolar. Como parte da necessaria mudanca, reforcada
pelos relatérios e documentos legais apresentados, é de nossa responsabilidade
promover programas educacionais e sociais direcionados a formacdo de uma
cultura da paz que seja capaz de incluir e respeitar as diversas formas de ser e
fazer no contexto da inféncia e da adolescéncia.
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