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1. INTRODUCAO
O Tabletop Role-Playing Game ou RPG de mesa ¢ uma alternativa para promover a
abordagem comunicativa no ensino de inglés de forma ludica e interessante. A criacdo e
interpretagdo de personagens permitem um distanciamento da sua propria identidade,
reduzindo o estresse causado pelo medo de errar. Além disso, as situagdes criadas durante o
RPG aproximam o inglés de situagdes “reais” de uso, resolvendo problemas através da
comunicagdo oral. Assim, utilizamos uma adapta¢do do sistema “Infinity Journey” (Silva,
2021) para elaborarmos duas sessdoes de RPG em duas turmas de Ensino Médio no Instituto
Federal de Pernambuco (IFPE). As sessdoes foram realizadas com estudantes do técnico em
Eletrotécnica, no periodo da tarde (Inglés III) e estudantes de Edificagdes no periodo da
manha (Inglés III) e planejadas com base no assunto que estava sendo abordado a época pela
professora supervisora do PIBID, Denise Barbosa. O presente resumo contempla a descrigdao
da metodologia e dos procedimentos adotados nas aulas, a apresentacdo e andlise dos
resultados obtidos, bem como a discussdo acerca do que foi alcancado, aspectos a serem

desenvolvidos e consideracdes finais.

2. METODOLOGIA

! Estudante do oitavo periodo do curso de Letras (Inglés) na Universidade Federal de Pernambuco. Email para
contato : wesllev.jose@ufpe.br

2 Estudante do sétimo periodo do curso de Letras (Inglés) na Universidade Federal de Pernambuco. Email para
contato : luana.carolinacampelo@ufpe.br

® Estudante do sétimo periodo do curso de Letras (Inglés) na Universidade Federal de Pernambuco. Email para
contato: isabella.saldanha@ufpe.br

* Coordenador de Area do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do curso de Letras
(Inglés) na Universidade Federal de Pernambuco. Email para contato: ricardo.rios@ufpe.br

® Supervisora do Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢io & Docéncia (PIBID) no Instituto Federal de
Pernambuco (IFPE, Campus Recife). Email para contato: denisebarbosa@recife.ifpe.edu.br



mailto:denisebarbosa@recife.ifpe.edu.br
mailto:ricardo.rios@ufpe.br
mailto:isabella.saldanha@ufpe.br
mailto:luana.carolinacampelo@ufpe.br
mailto:weslley.jose@ufpe.br

Para ambas as turmas foi adotado o mesmo procedimento na implementa¢do do
trabalho. Inicialmente, apresentamos a proposta para ambas as turmas ja acompanhadas por
no6s no PIBID e aplicamos um formulério para identificar como os estudantes se sentiam nas
aulas de inglés, visando a comparacdo apos a experiéncia. Depois, as aulas foram
direcionadas para a definicdo da tematica do RPG e em ambas as turmas, os votos se
concentraram em fantasia e pds-apocalipse, entdo houve a combinagdo das tematicas. Apds
1sso0, os estudantes criaram seus personagens para a sessao seguinte. Cada ficha deveria conter
uma descri¢do do personagem, imagem e trés habilidades formuladas em forma de similes ou
comparagdes adjetivas em inglés, em consondncia com o conteido trabalhado em aula.

Na aula posterior, realizamos a one-shot (sessdo Unica). Para promover imersao,
utilizamos slides com imagens e musica ambiente. A turma foi dividida em grupos de quatro a
seis integrantes, que deveriam fazer escolhas e resolver as problemdticas a partir das
habilidades descritas nas fichas. As tomadas de decisdo exigiam a formulacao de frases em
inglés com uso de adjetivos e estruturas comparativas, com media¢do docente. Em uma das
situagdes, por exemplo, os estudantes precisavam atravessar uma ponte destruida; um aluno
recorreu a habilidade de seu personagem de gerar gelo, resultando na frase: “I will make the
coldest bridge”. Em seguida, um dado de seis lados era langado para verificar o éxito da agao,
cuja dificuldade era previamente estabelecida (sendo 1 a mais facil e 6 a mais dificil). Dessa
forma, a implementacdo do RPG visou a producdo da lingua de forma contextualizada,

interativa e colaborativa.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, enquanto alguns alunos mostraram-se solicitos e entusiasmados ao
criarem seus personagens e¢ preencherem o formulério, outros adiaram e uma minoria optou
por ndo submeter esses arquivos necessarios para a dinamica, resultando na ndo participagao
deliberada da dindmica. Ao decidir as tematicas (fantasia e pos-apocalipse) antes da criacao
dos personagens, muitos alunos ficaram entusiasmados e colaboraram com a criagdo do
cenario no qual o RPG aconteceria, enquanto outros alunos apenas concordavam com as
decisdes da maioria e apenas interagiam quando solicitados.

Apesar de alguns alunos ndo se apresentarem confortaveis de inicio, foram aos poucos
se tornando mais sociaveis e interagindo com outros grupos, a partir do intermédio do mestre
da sessdo. Isso também aconteceu, pois no inicio da aventura, apds a introducao as regras do
jogo, ha um espaco para RP (roleplay) entre os jogadores. Nesse momento, ¢ incentivado que

os estudantes ndo se influenciem pela sua identidade real e passem a interpretar o personagem



que escolheram para participar da aventura, tomando para si a personalidade do personagem.
Essa desassociacdo com a realidade torna o aprendizado do inglé€s também liberto da timidez
ou introspec¢ao que o aluno tem em momentos delicados como o “errar” ou “nao saber”.
Durante a aventura, os alunos buscaram sempre tentar superar as adversidades
impostas através do uso da gramatica e do vocabulério (uma das regras do jogo) e comegaram
a interagir dentro de seus grupos. Enquanto a narrativa avangava, cada grupo avangava
também no seu ritmo. E, no final da aventura, toda a turma se une para cumprir o objetivo
final da missdao, dado na introdugdo. A mediagdo do GM ¢ necessaria para chamar atengao
para as estratégias de todos, uso correto do tdpico linguistico da aula e colaboragdo entre eles.

Formando, portanto, um cenario de cooperagao, ¢ ndo de competigao.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, os alunos que jogaram se mostraram satisfeitos com a aula, diferentemente do
observado em dias de aulas tradicionais. A participagdo, agora voltada para todos os alunos,
cada um exercendo uma fungdo na aventura, deixa de ser reservada apenas aqueles com maior
nivel de proficiéncia ou aos extrovertidos, de forma que todos consigam realizar um papel
relevante na construgdo de um final, seja bom ou ruim, para a narrativa. A dindmica de RPG
em sala de aula € por si s6 bastante interativa, e projeta a atengdo voltada para os estudantes.
Os resultados geram uma sala de aula que se sente incluida na constru¢do de conhecimento,
com interagdes desvinculadas as restricdes geradas pelo medo e pela vergonha. Além disso, os
estudantes sao acolhidos ndo so pelo professor (ou GM), mas também pelos colegas, que, ao
estarem engajados e expostos a um objetivo claro, contagiam os demais alunos em uma

experiéncia de aprendizagem positiva.
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