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Resumo

O presente artigo busca analisar as possiveis potencialidades dos jogos de RPG
na mediagdo da aprendizagem, no ambito do ensino presencial e no contexto da
educacdo a distancia, principalmente no que se refere a formacdo de produtores
de escrita. Os estudiosos desta modalidade de jogo identificam caracteristicas que
0 apontam como excelente ferramenta pedagdgica, sejam elas: a colaboracao, a
criatividade, a socializagcao, a interdisciplinaridade. Assumimos o posicionamento
sdcio-construtivista do processo de ensino e aprendizagem. Nesta perspectiva,
acreditamos que o jogo de Role Playing game (RPG) pode se constituir numa
comunidade de aprendizagem, onde 0s sujeitos interagem entre si e constroem o
conhecimento por meio da colaboracdo. Concordamos com Vygotsky quando
afirma que o jogo pode funcionar como excelente ferramenta para o
desenvolvimento intelectual do sujeito, assim como, pode potencializar o
surgimento da ZDP - “Zona de Desenvolvimento Proximal”. Entendemos que o
jogo é um instrumento que medeia as relagcbes sociais de construgdo e
potencializa a interacdo entre os sujeito que, num processo coletivo, constroem a
sua existéncia.
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Introducao

Os estudos sobre a utilizagdo do jogo no contexto educativo datam dos
tempos do Renascimento. E nesse periodo que o jogo passa a ser visto como
elemento favoravel ao desenvolvimento da inteligéncia. A partir dai o jogo tornou-
se enfoque de estudo sob diversas perspectivas, o que conduz a uma variedade
de definicbes. Sabemos que ndo existe uma Unica teoria para explicar o jogo,
mas, para os objetivos deste trabalho, centraremos os argumentos a partir da
perspectiva de Vygotsky e Elkonin. A principio, apresentamos a abordagem
vygotskyana sobre o importante papel do jogo no desenvolvimento cognitivo do
sujeito, em seu processo de aprendizagem. Em seguida aplicaremos este
conhecimento e abordagem socio-construtivista as comunidades de aprendizagem
em geral, e, finalmente, aos jogos de RPG digital, vistos como comunidades de
aprendizagem.

O Papel do Jogo para o socio-construtivismo Vygotskyano

Vygotsky atribui grande importancia ao jogo, reconhecendo neste uma
estreita relacdo com a aprendizagem. Para o autor “é no brinquedo que a crianga
aprende a agir numa esfera cognitiva [...]” (1988, p. 109-110). Nessa perspectiva,
o desenvolvimento cognitivo resultaria da interagcdo social com o0s outros,
assumindo importante papel, na medida em que se estabelece num contexto de
trocas entre os envolvidos. O que reforca o posicionamento de que a
aprendizagem ocorre primeiramente na relacdo social e sé depois ela é
interiorizada por aquele que aprende.

O autor afirma que o “bom aprendizado” € aquele que se adianta ao
desenvolvimento, ou seja, que se dirige as fungdes psicoldgicas as quais estdo em
vias de se completarem. Diante desta premissa, percebe-se a relevancia da
utilizagdo do jogo no processo de ensino-aprendizagem, ja que as atividades
podem ser desenvolvidas num contexto interativo, e o jogo potencializa o
surgimento da ZDP. Assim, a aprendizagem pode ser construida por meio das
relagdes de trocas entre os aprendizes, inicialmente, numa relagéo interpessoal e,
posteriormente, numa relagéo intrapessoal.

Ao afirmar que o jogo potencializa o surgimento da ZDP, “Zona de
Desenvolvimento Proximal®’, Vygotsky (1998) apresenta um argumento que
possibilita percebermos nitidamente a pertinéncia da utilizagdo do jogo na
mediacdo da aprendizagem. Desta forma, o educador deve langar mao de
estratégias que possibilitem a interacdo do grupo, de maneira que educandos
mais experientes possam auxiliar os menos experientes, durante o processo de
construgdo do conhecimento. Para Vygotsky, a zona de Desenvolvimento
Proximal

(...) é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de



desenvolvimento  potencial, determinado através da solugéo
independente de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em
colaboragdo com companheiros mais capazes (1998, p. 112).

Observamos que o jogo € uma ferramenta significativa para a mediagao
pedagogica, e pode ser utilizado em situagbes de interagdo entre educando-
educando e educando-educador. E importante dizer que para Vygotsky o ensino
sistematico ndao € o unico responsavel por potencializar o surgimento da Zona de
Desenvolvimento Proximal, e o autor acredita que o jogo pode ser uma importante
fonte de promocgao de desenvolvimento cognitivo. Analisa especialmente o jogo de
papéis ou a brincadeira de faz-de-conta, que sao jogos que envolvem situacao
imagindria. A partir dai, postula que € impossivel uma crian¢ga com menos de trés
anos de idade participar de uma situagao imaginaria.

Vygotsky (2003) argumenta que a atividade criadora da imaginagéo
depende diretamente da riqueza e diversidade da experiéncia anterior do sujeito,
ja que esta presenteia o material com o qual se estrutura a fantasia. Quanto mais
rica a vivéncia do sujeito, maior sera a bagagem com que contara sua imaginacao.
Para Vygotsky, o jogo simula a realidade e é imitacao, imaginacao, criacao.

Durante uma partida de RPG Live Action (Acao ao Vivo), por exemplo, os
players (jogadores) assumem personagens que constroem uma historia
coletivamente; para tanto, os sujeitos envolvidos e, principalmente, o mestre do
jogo buscam inspiragdo nas suas experiéncias de leituras e de relacdo com as
diversas midias. Assim, os repertorios do mestre, narrador da aventura, e dos
players possibilitardo maior envolvimento nesta atividade criadora (RIYIS, 2004).

Sperber cita algumas leituras que podem ser inspiradoras para 0s jogos de
RPG, como as novelas de cavalaria, Dom Quixote de Miguel de Cervantes,
romances policiais, mitos, contos maravilhosos, coletdneas do Luis Cémara
Cascudo e contos recolhidos por Charles Perrault, ou escritos por Hans Christian
Andersen, Monteiro Lobato, livros de Mark Twain ou Julio Verne. Evidencia que o
nivel de representacdo simbdlica que aparece nos contos € semelhante ao que
constitui os personagens e trajetorias do jogo RPG (2002).

E importante destacar que a situagdo imaginaria estd presente no jogo
RPG, aproximando-se das brincadeiras de faz-de-conta. A estudiosa Rodrigues
(2004) caracteriza o RPG como uma “pilhagem narrativa”, ja que a histéria que vai
sendo construida serve-se de elementos de outras histérias, de outros autores,
das experiéncias de leitura de cada sujeito.

Outra estudiosa que pode ser referenciada quando se discute sobre as
contribuicées do jogo para o processo de ensino e aprendizagem, é Kishimoto,
que ressalta que, quando o educador cria situacdes ludicas para estimular a
aprendizagem de determinados conceitos, surge a dimensao educativa. Para a
autora, a utilizacdo do jogo na educacao tem como significado,

(...) transportar para o campo do ensino aprendizagem condi¢cdes para
maximizar a constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades
do lddico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e acdo ativa e
motivadora (2000, p. 37)

Elkonin (1998), por sua vez, postula que o jogo é uma atividade de

reconstrucdo das relacdes sociais. Ressalta que a esfera da atividade humana, do



trabalho e do relacionamento de troca entre as pessoas influencia sobremaneira o
jogo protagonizado do sujeito. Os estudos deste autor mostram com clareza que o
jogo é de origem social. Na medida em que a criangca observa uma variedade de
inter-relacées entre as pessoas, por exemplo, os temas dos jogos se apresentam
de forma bastante diversificada.

Elkonin (1998) assinala que devemos distinguir no jogo o tema e o
conteudo. Os temas dos jogos sao extremamente variados e refletem as
condi¢des concretas da vida da crianga. O conteudo do jogo revela a penetracao
mais ou menos profunda da crianga na atividade dos adultos. Portanto, a base do
jogo é social e nasce das condi¢cdes de vida da crianga em sociedade. O autor em
questdo concorda com Vygotsky quanto a importdncia das experiéncias dos
sujeitos neste processo de criacdo e imaginacao.

A partir dessa discussao, pretendemos analisar o jogo RPG, que é
considerado pelos estudiosos do tema Jackson e Reis (1999), Pavao (2000), Riyis
(2004) e Rodrigues (2004), como um jogo de interpretacdo, no qual os sujeitos
assumem papéis para construir uma histéria coletivamente. Os jogadores
interpretam um personagem na histéria, ao mesmo tempo em que jogam, como se
fosse um teatro. Os co-autores da histdria construida no jogo também sao
protagonistas, ja que todos os jogadores assumem 0S personagens principais da
histéria, ndo existindo um unico personagem principal. E os NPCs ou personagens
nao-jogadores sao o0s coadjuvantes (sdo todos aqueles personagens que
encontramos no caminho, falam alguma coisa e somem), conduzidos pelo mestre.

De acordo com a concepcao soécio-construtivista, a construcdo e
reconstrucdo de significados e representacées acontecem através da mediacéo,
que se caracteriza pela relagdo do homem com o mundo € com 0s outros homens,
através de signos e instrumentos. Estes elementos sdo mediadores entre 0 mundo
e a aprendizagem do sujeito. O jogo de RPG pode se constituir num elemento de
mediacdo do homem com o mundo e com o outro social.

Durante uma partida de RPG, os jogadores sdo convocados a resolver
desafios que sao colocados pelo mestre. Neste momento, ocorrem intercambios
entre as diversas estruturas cognitivas dos sujeitos, o que favorece a construgcao
do conhecimento de todos os envolvidos, ja que a partir da interacao social que
ocorre no jogo, 0s sujeitos redimensionam as suas estruturas anteriores,
resultando, portanto, em aprendizagem.

O que é o RPG?

RPG é a sigla inglesa de Role Playing Game, “jogo de interpretacao”, de
producéo de histéria. Comecou nos EUA no inicio dos anos 70, surgiu como uma
brincadeira, como um jogo de estratégia, a partir de uma combinacao entre jogos
de guerra (sdo simulagdes de batalhas, nas quais espalham-se miniaturas sobre
uma mesa e encenam-se batalhas histéricas, ou de fantasia), e a narrativa de
fantasia, principalmente a de Tolkien. Para Ricon, O RPG ou Roleplaying Game, é
uma mistura de jogo, brincadeira e teatro. O estudioso prefere caracterizar o RPG



como “uma brincadeira de criar e contar historias coletivamente” (RICON, 2002, p.
15).

No Brasil, inicialmente, 0 acesso ao jogo foi restrito a grupos reduzidos de
adolescentes que dominavam o inglés. Ha cerca de doze anos, surgiram as
primeiras traducbes para o portugués, cativando quantidades expressivas de
jovens. Hoje, ja podemos encontrar publicacdes de RPG sobre a cultura nacional,
a exemplo do “Desafio dos Bandeirantes” e os “Retirantes”, da editora Devir, com
personagens que fazem parte da mitologia nacional como o Saci, a lara, o
Curupira e o Boitata.

Mas como se estrutura o RPG? Existem regras que regem o jogo? Como se
joga RPG? Tentaremos, da maneira mais breve possivel, responder a estas
perguntas. Os participantes desse jogo sdo o mestre e 0s jogadores, chamados de
players. Existem varios sistemas de RPG, a exemplo do Advanced Dungeons e
Dragons, Generic Universal Role Playing System (Gurps), Vampiro ou Live Action
e livros de regras especificos a cada sistema, que orientam o mestre durante as
sessOes de RPG. As regras definem o que um personagem pode e 0 que nao
pode fazer, o que ele consegue e o que ele nao consegue fazer, através da
mediacado do mestre.

Esses livros geralmente sao lidos pelo mestre que apresenta uma histéria
inicial, a partir do seu repertério de leituras. Esse desafio proposto pelo mestre
constitui um chamado para o desenvolvimento do enredo da aventura. O
personagem se constitui de acordo com a imaginagéo do mestre e dos jogadores.
Para Lourenco (2002, p. 31), o jogo RPG inicia quando os personagens saem do
cotidiano e séao colocados diante de uma situagcao-problema, ou entdo tem inicio
com um objetivo, uma busca, uma quest.

O ambiente onde se desenvolve a historia, na linguagem dos jogadores, €
chamado de mundo ou cenério. Existe uma variedade de mundos, dentro do
universo de sistemas de jogo de RPG, que ambientam suas histérias. Os mundos
medievais, futuristas, de vampiros e dragbes séo considerados mundos classicos.
E importante dizer que cada sistema de RPG apresenta um conjunto de regras
préprias que definem o cenario do jogo. O sistema GURPS de RPG é considerado
pelos estudiosos como um sistema genérico, posto que apresenta um conjunto de
regras que servem de base para o desenvolvimento de histérias em diversos
cenarios. Vale ressaltar que uma sessao de RPG pode durar muitas horas, dias ou
até meses (JACKSON; REIS, 1999, p. 3).

Para compreendermos como se joga RPG € preciso primeiramente saber
que existem varios tipos de RPG, tais como: RPG de mesa, aventura solo, live
action, RPG digital, PbEM (Play by E-Mail), PbF (Play by F6rum), MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game), RPG Eletrénico, RPG de mesa,
Storyteller, D&D; além dos sistemas que orientam as regras do jogo, conforme ja
explicitado anteriormente.

O RPG de mesa é reconhecido neste universo como a modalidade
tradicional em que se joga com livros, dados multifacetados, tabuleiro, lapis e
papel, e as pessoas se reunem para construir uma aventura coletivamente. E um
jogo que oferece bastante interatividade. A Aventura Solo é apresentada em um
livro ou um site; em sua maioria, € uma versao simplificada do RPG de mesa e se
caracteriza como uma leitura ndo-linear. Ja o estilo Live Action lembra muito uma



peca teatral; neste tipo de RPG cada jogador interpreta um personagem como um
ator, cria a histéria, a0 mesmo tempo em que a vivencia.

Quanto ao RPG digital, jogamos por meio de computadores em rede. Neste
tipo de jogo, podemos utilizar os recursos da internet, tais como: e-mail, chat,
féruns de discussdo. Vale dizer que os sistemas de regras utilizados nesta
modalidade, sdo os mesmos do RPG de mesa tradicional. Dentro deste universo
temos os MMORPG que é um jogo para multiplos jogadores. Através de um
mundo virtual pode-se interagir com milhares de players em tempo real. Esse
estilo de jogo tem tido uma grande aceitagdo no mundo todo e, no Brasil, € um dos
mais procurados em lan houses. O Ragnarok € um exemplo de MMORPG que
vem conquistando muitos jogadores no Brasil. Os RPGs eletrbnicos sdo jogos de
videogame, recentemente alguns jogos vém sendo classificados como jogos com
elementos de RPG, a exemplo do GTA, por ter um enredo e a representacao de
um personagem.

A autora Sénia Rodrigues (2004) desenvolveu o primeiro estudo académico
sobre RPG ou Roleplaying Game, numa universidade brasileira. A pesquisa foi
desenvolvida na PUC — Rio. A autora argumenta que o RPG poderia ter surgido
no Brasil, influenciado pela literatura de Monteiro Lobato. Em seu estudo, aborda o
RPG como instrumento de construcao de ficgao.

Tabela 1 - Caracteristicas do jogo RPG de mesa e digital®

e Socializacao: Os jogadores conversam entre si e com o mestre, trocando idéias e expondo
as agdes de seus personagens.

e Colaboracdo: Para serem bem sucedidos, diante dos desafios propostos pelo Mestre, na
historia, os jogadores ajudam-se mutuamente.

e Criatividade e imaginacao: Os jogadores desenvolvem sua criatividade ao decidirem como
0S seus personagens reagem e resolvem os desafios das histérias.

e Interatividade: Os jogadores estao constantemente interagindo entre si e com o mestre.

¢ Interdisciplinaridade: Uma Unica histéria pode abordar temas de varias disciplinas
harmonicamente. A aventura pode abordar elementos de Histéria (a época em que se
passa a aventura), Geografia (o local da aventura, atividades humanas) e Biologia
(conhecimentos de botanica, Ecologia). Uma outra histéria pode abordar um disparo de
canh&o contra um navio inimigo. A trajetéria do tiro versus a velocidade de deslocamento do
navio aborda elementos de Fisica e Matematica, além de Histéria.

Observamos que os jogos de RPG digitais, além de manter as mesmas
caracteristicas dos RPGs de mesa, apresentam a assincronia como caracteristica
especifica, ja que os jogadores podem nao estar reunidos no mesmo espaco e
tempo, ou seja, podem construir a aventura de forma colaborativa e a distancia,
utilizando os recursos da internet. Quanto a interatividade, gostariamos de fazer
uma ressalva, ja que percebemos que tanto o RPG de mesa quanto o RPG digital
apresentam interatividade. O que percebemos é que o RPG digital possibilita




processos de interacdo com um grupo maior de pessoas, enquanto no RPG de
mesa, joga-se com um grupo menor.

RPG e Educacao

Observamos que professores de diversas areas tém utilizado o RPG como
estratégia pedagogica. Algumas experiéncias de aplicacdo do RPG na sala de
aula foram explicitadas durante o 12 Simpo6sio RPG e Educacdo, em 2002.
Naquela ocasido, estiveram reunidos pesquisadores, educadores e aficionados
por RPG, para discutir e refletir sobre uma brincadeira de faz-de-conta, com
grande potencial como ferramenta pedagdégica. O evento tinha como objetivo,
também, possibilitar que os professores aprendessem a criar algumas histérias
envolvendo a sua disciplina, ou seja, possibilidades de aplicagdo do jogo no
processo de ensino e aprendizagem.

Pavédo (2002) afirma que o RPG assume um papel muito importante na
formagdo de comunidades de leitores; desenvolve seus estudos com base em
uma abordagem antropoldgica, fora da escola, analisa o RPG como prética
cultural. Em sua pesquisa, a autora observa o papel que o RPG tem na formacao
de leitores, especialmente na periferia, onde as pessoas dificiimente tém acesso a
cultura letrada. De acordo com Pavao, o mestre do jogo é um grande formador de
leitores, por ter uma influéncia muito grande sobre o grupo e sugerir leituras.
Observa também que ha uma riqueza de producado de escrita entre jogadores de
RPG e que muitos deles tornaram-se escritores de livros.

O que fala Pavao nos leva a pensar que o “mestre” no jogo de RPG pode
ser um “professor’. Essa € uma das possibilidades de utilizacdo do RPG no
contexto da educacao, fazendo com que o professor seja 0 mestre durante as
partidas e, conscientemente, trabalhe na perspectiva apontada pela autora, no
intuito de contribuir para o processo de formacdo de leitores e escritores. Ao
assumir o lugar do mestre numa partida de RPG, o educador passa a mediar a
aprendizagem de forma a incentivar a criatividade por parte do educando, que sai
da condicao de sujeito passivo no processo de constru¢do do conhecimento.

EAD e RPGs Digitais

Alves (2005) afirma que o jogo RPG digital pode oferecer uma adaptacao
significativa aos cursos on-line, por ser o jogo que mais explora a interatividade.
Concordamos que a utilizacdo do RPG digital — seja no ensino presencial, seja na
educacgao a distancia — pode potencializar a troca de saberes entre os sujeitos e
possibilitar processos de aprendizagem colaborativa.

Uma caracteristica consideravel que estamos observando no RPG é a sua
capacidade de se constituir em uma comunidade de aprendizagem. Neste tipo de
jogo ndo ha vencedores entre os jogadores, uma vez que a competicdo € um
aspecto inexistente no jogo. Os sujeitos envolvidos interagem entre si com o



objetivo comum de resolver desafios que se apresentam durante o processo de
criacdo coletiva das aventuras.

Em seus estudos sobre EAD, Matta (2003) apresenta uma descricdo dos
ambientes essenciais para que um sistema EAD possa, de fato, funcionar como
comunidades de aprendizagem. No estudo que ora desenvolvemos sobre a
mediacdo da aprendizagem, através da utilizacdo do RPG digital, estamos
concluindo que os RPGs tém os ambientes essenciais, 0 que nos leva a
conceitua-los como comunidades de aprendizagem. Os RPGs exigem ambientes
de organizacao e colaboracdo de quem joga; exigem que 0s jogadores construam
0 processo da vivéncia coletiva e exigem que o0s jogadores construam e sejam
autores de cada aventura, o que é um resultado de autoria.

No presente estudo, pensamos a EAD a partir da abordagem das
comunidades de aprendizagem. Compreendemos estas comunidades numa
perspectiva socio-construtivista, em que a aprendizagem é construida pelo sujeito,
a partir das suas experiéncias em interacdo com o outro e com o objeto do
conhecimento. Os conhecimentos s&o construidos, primeiramente, no nivel
“interpsiquico” e, posteriormente, é interiorizado pelo individuo, no nivel
‘intrapsiquico” Vygotsky (1998). Nesta perspectiva, afirma Alves:

esta deve ser a concepcdo que trafega nas comunidades de
aprendizagem, existentes na internet e construidas mediante interesses
comuns dos sujeitos que interagem neste locus de aprendizagem (2003,
p. 126)

O RPG digital pode contribuir de forma significativa para o trabalho na
modalidade de educacdo a distancia, numa abordagem de comunidade de
aprendizagem, uma vez que apresenta em sua estrutura os ambientes essenciais
para que um sistema EAD funcione efetivamente. Para Matta (2003), esses
ambientes sao trés: ambiente de apoio a interacdo dos sujeitos participantes; de
mediacao dos processos de ensino-aprendizagem colaborativo e de construcéo de
autoria coletiva. A partir deste posicionamento, partimos para a criagdo de uma
tabela em que explicitamos a andlise sobre a presenca destes ambientes nos
jogos de RPG digital.

Tabela 2 Presenca dos ambientes essenciais nos jogos de RPG digitais

1. Ambiente de apoio & interacdo dos sujeitos | Como ja sabemos, o jogo RPG digital ocorre
participantes através de interagdo via internet. Esta interacao

pode ocorrer de forma assincrona, j& que os
jogadores nao se encontram reunidos no mesmo
espaco e/ou ao mesmo tempo. Os mapas
cognitivos dos sujeitos envolvidos no jogo
interagem neste processo, constituindo-se numa
comunidade de aprendizagem. Por meio de
avatares, os sujeitos assumem 0s personagens
do jogo, que durante as partidas estabelecem as
trocas, utilizando-se das ferramentas disponiveis
na WEB, tais como: chat, e-mail, férum etc.

2. Ambiente de mediagdo dos processos de | Constitui-se o ponto de encontro dos sujeitos
ensino-aprendizagem colaborativa aprendizes, através de seus mapas de cognicdo




em dialogo e colaboracdo. Deve permitir o uso a
distancia e necessita mais ainda de assincronia
e de estarem disponiveis na rede. Podemos
observar a presenca deste ambiente no tipo de
RPG Play by E-mail — jogos por e-mail. A melhor
maneira de realizar esse jogo é criando uma lista
no Yahoo Groups, ou no Play by Férum, mais
um estilo de jogo pela internet, em que os
jogadores se inscrevem num férum e o jogo
ocorre no mesmo esquema do PbEM. Ambos

oferecem possibilidades de interacéo
assincrona, e encontra-se sempre disponivel na
rede.

3. Ambiente de construcdo e Autoria coletiva Através do Play by Férum, os jogadores

constroem uma historia coletivamente, a qual, ao
fim, estara registrada e disponivel para todos.

Esta sistematizacao constitui um dos objetivos da pesquisa intitulada O
RPG Digital na Mediacao Pedagogica, que se encontra em andamento no curso
de Mestrado em Educacao e Contemporaneidade na UNEB, sobre orientacao do
professor Alfredo Matta. Para darmos continuidade a este estudo pretendemos
realizar uma aplicacdo com o RPG digital no contexto escolar, com um grupo de
estudantes das séries iniciais do ensino fundamental, preferencialmente na Rede
Municipal de Ensino na cidade do Salvador, em que o professor estara envolvido e
sera 0 mestre do jogo. Pretendemos analisar os RPGs digitais, nesta aplicacao,
como comunidades de aprendizagem relacionadas com os ambientes essenciais.

Consideracoes Finais

Observa-se que os estudiosos sdo unanimes em apontar o jogo como
uma importante ferramenta para o contexto educacional, podendo contribuir
efetivamente para o processo de aprendizagem escolar. Dentre 0s jogos
existentes, o0 RPG se destaca pela sua potencialidade para o contexto escolar, no
sentido de possibilitar o desenvolvimento de habilidades dos educandos,
especialmente as habilidades de leitura e escrita.

A importancia de compreender os jogos de RPG digital como comunidade
de aprendizagem na contemporaneidade esta na possibilidade de percebermos as
reais potencialidades que estes jogos podem oferecer para o processo de ensino
e aprendizagem, seja no ambito presencial ou a distancia.

Reconhecer a relacdo entre os jogos de RPG digital, comunidades de
aprendizagem e formacdo de produtores de escrita exige reconhecer a
necessidade de intervencao e aplicagdes que possam ser efetivadas na mediacao
pedagdgica; para tanto, propomos a aplicacao explicitada anteriormente.




NOTAS
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8 Parte desta tabela foi construida a partir da visita ao site:
www.historias.interativas.nom.br/educ/aplicar.htm, acesso em 30/07/2006, em que os autores
deste artigo consideram as caracteristicas explicitadas pelo autor Klimick como sendo pertinentes
aos jogos de RPG de mesa e Digitais.
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