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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo investigar quais 0s percursos que permitem instigar e fomentar
a escrita e autoria de jovens em um contexto de educacdo bésica por meio do jogo de
interpretacdo de personagem (RPG). Assim como, compreender estratégias para promover a
escrita e autoria por meio do jogo. E, analisar os processos de produgdo escrita, descrever os
passos da producdo e caracterizar as estratégias de producdo escrita por meio do RPG. Trata-
se de uma pesquisa-acédo e foi realizada com trés estudantes do 9° ano do ensino fundamental.
O jogo de RPG € um jogo de representacdo de personagens, que consiste na producdo de
narrativas ficcionais de maneira coletiva. O jogo foi apresentado aos sujeitos por meio de uma
oficina introdutéria. Depois que este processo foi concluido, os sujeitos foram convidados a
participarem de oficinas de jogo e de producdo textual no contra-turno das aulas. Estas
oficinas serviram como nosso sistema de coleta de dados para pesguisa. A partir destas
produgdes nds as analisamos com o auxilio de Critica Genética, a partir das ideias de
Grésillon, Pino e Zular, Willemart e Salles. Nosso referencial teorico € constituido por autores
como, Huizinga, Duflo, Petry, Schiller, Brougére, que pesguisaram as origens dos jogos e
trazem discussdes acerca do jogo como objeto pedagdgico, e Rodrigues, Alfeu, Vasques e
Schmit que pesquisaram o jogo de RPG e suas potencialidades para a educagdo. Os resultados
apontaram gque 0 RPG é uma estratégia que auxilia nos processos de escrita, uma vez que
trabalhado com o devido preparo e adequagéo. E, apesar de ser uma atividade coletiva, o jogo
instiga o protagonismo e a autonomia. O jogo de RPG pode ser utilizado em diferentes
insténcias educacionais. E deve ser pensado como uma ferramenta, como um meio e ndo um
fim.

Palavras-chave: Jogo de interpretacdo de personagem. Ludico. Escrita. Autoria



ABSTRACT

This work aims to investigate which are the processes that allowed instigating and fomenting
the writing and authorship in teenagers in the elementary school context through the role-
playing game (RPG). As, comprehend the strategies to promote the writing and authorship
through the game. And, analyze the writing process, describe the steps of the production and,
characterize the strategies of writing production through the RPG. This is an action research
an it was performed with three students from the ninth year of the elementary school. The
RPG is a roleplaying game that consists in the collective fictiona narrative production. The
RPG was presented to the students through as introductory workshop. After this process has
been completed, the students were invited to participate in games and text production
workshops in the counter shift. These workshops served as our data collections system for the
research. From these productions we anayze them with the aid of Genetic Criticism. From
the concepts of Gresillon, Pino and Zular, Willermart and Salles. Our theoretical reference
was constituted for author like: Huizinga, Duflo, Schiller, Brougére, who have researched the
origin of the games and have brought discussion about the game as a pedagogical tool, and
Rodrigues, Alfeu, Vasques and Schmit, who have researched the RPG and its potential for
education. The results indicate that the RPG is a strategy that helps out the writing process,
since it worked with the proper preparation and adequacy. And, in spite of being a collective
activity, the game instigates the protagonism and autonomy. The RPG can be used in different
educational environments. And should be thought as a mean and not an end. .

Keywor ds: Roleplaying game. Ludic. Writing. Authorship.
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INTRODUCAO

Desde minha tenra idade fui fascinado por histérias e filmes de terror, fantasia e
ficcdo cientifica. Gosto que posteriormente passou para a literatura. Em fungdo desse histérico
particular e minhas preferéncias, a cultura pop contemporanea influenciou e ainda influencia
bastante minhas producdes textuais de género literario, como musicas, poemas e peguenos
contos. O que fez com gue eu fosse capaz de reconhecer seu valor, ndo somente como veiculo
de entretenimento, mas também seu vaor liter&rio e — quando trabalhado com o devido
preparo e adequacdo — seu valor educacional.

Até o final do ensino fundamental estudei em escola publica no periodo matutino e,
durante as tardes, depois das liches estarem prontas, dividia o restante do tempo em dois
momentos. No primeiro, ficava dentro de casa assistindo a filmes e séries na TV aberta, e no
segundo momento comecavam as brincadeiras na rua. Daquele primeiro momento, minha
infancia foi povoada por monstros e vil@es que atormentam e fascinam muitos f&s de cinema
de horror até os dias atuais. Como aponta Howard Philip Lovecraft (2008, p. 13), quando diz
gue dentre todas as emoc¢des da humanidade o medo desponta como a mais antiga e forte. As
histérias e personagens me sensibilizavam atal ponto que passava minutos sem fim contando
as historias dos filmes para amigos e familiares. Anos mais tarde, no principio da
adolescéncia, as brincadeiras de rua foram reduzindo a partir do momento em que comecei a
trabalhar. Entdo meu lazer passou a ser a leitura de histérias em quadrinhos. Minha vontade
de ler e contar histérias foi aumentando. Os quadrinhos me levaram aos livros, e estes ao
curso de Letras — Lingua Portuguesa/ Lingua Inglesa, que conclui em 2015.

O gosto por filmes e literatura me levou a buscar mais material de leitura, e foi
nessas procuras que conheci uma modalidade de jogo com caracteristicas bastante especiais,
chamado RPG (roleplaying game) ou jogo de interpretacdo de personagens. No RPG eu podia

unir tudo aquilo de que eu gostava e ainda me divertir criando minhas personagens e contando



minhas historias. O RPG foi muito importante para que desenvolvesse meu processo de
escrita, paralelamente a faculdade de Letras, umavez que cada jogador tem de criar a historia
de vida de sua personagem antes do inicio do jogo. Basicamente, 0 jogo € destinado a contar
histérias e vivé-las por meio de suas personagens. Como recursos materiais necessarios, um
|4pis, borracha, papel e jogos de dados, em geral multifacetados (com maior nimero de lados
que os dados de seis lados convencionais); esses dados s&0 muito importantes, mas nao
indispensaveis, é bem possivel jogar apenas com dados de seis lados. Além desse
equipamento simples, barato e acessivel, o recurso mais importante, e que nao pode faltar, é
aimaginacéo, bem como a ousadia de se aventurar no universo da criagdo compartilhada.
E um jogo que estimula amplamente a criatividade dos seus praticantes, e se utiliza de algo
gue quase todos nés fazemos, e eu particularmente fazia muito bem desde crianca, que era
contar historias.

Ja como adulto e professor de inglés e ainda jogador de RPG quando o trabalho
permite, comecei a pensar em trazer esta minha prética de vida para o exercicio profissional.
Pois, estas condicBes que descrevi acima para jogar RPG fazem dele uma atividade propicia
para promover, de maneira ludica e envolvente, a escrita e autoria. Poder-se-ia desenvolver e
adaptar como estratégia paratal.

Assim sendo, 0 jogo de RPG, pode ser considerado em algumas de suas dimensdes
um género literério e juntamente com a literatura ser incluido como estratégia pedagogica que
possibilitam o aprimoramento de habilidades conectadas ao imaginario das criangas e jovens.
Entretanto, essa poténcia dos jogos ocupa escasso espaco ha educacdo formal, que distingue
nitidamente jogo e estudo, quando ndo as opde, e pouco € levada em consideracdo a
possi bilidade de aprendizado presente nas brincadeiras e jogos. A oportunidade de pdr a prova
intuicdo apresentou-se no final do curso de Letras, no estagio supervisionado de Lingua
Portuguesa e Lingua Inglesa, realizados no ensino fundamental dois, com alunos do 6° ano.

Juntamente com uma colega de graduac&o, organizei meu projeto de estégio de modo
atrabalhar com literatura fantastica como veiculo para criagdo literéria (literatura de terror e
horror). Segundo Tzvetan Todorov (2010), dentro da literatura fantastica, terror e horror estéo
ligados respectivamente ao fantastico estranho, que pode ser explicado por regras naturais
do mundo, e ao fantastico maravilhoso, que ndo pode ser explicado pelas regras naturais do
mundo; seria algo que extrapola a concepcdo humana de realidade (TODORQV, 2012, p. 50).

Também consegui, no estdgio de Lingua Inglesa, trabalhar com novas estratégias
pedagdgicas. Como por exemplo, utilizando jogos simples e conhecidos como 0 jogo da

memoéria. Os estagios de cada disciplina possuiam carga horéria de 23 horas aulas (h/a). Em



Sua maioria, as escolas organizam as aulas dos estagi&rios, em pares sempre que possivel.
Fizemos 22 h/a de cada disciplina, e precisdvamos juntar as duas Ultimas horas de cada uma
em uma atividade que completasse a carga horéria restante para que pudéssemos concluir o
estagio. Assim, construi aideia de uma partida (jogo) de RPG de terror: a literatura de terror e
0 jogo de RPG utilizados como estratégia de ensino de Lingua Inglesa.

Durante o estdgio de Lingua Inglesa trabalhamos descrevendo os méveis e as partes
da casa (trabalhando entdo a ampliacdo do vocabulério nessa lingua). Paraisso os gudamos a
produzir um jogo da memaoriano qual eles deveriam formar o par, usando aimagem associada
a palavra em inglés. Ao fina das 22 h/a eles j& possuiam um vocabulario considerdvel e
conseguiam formular frases curtas no presente simples, que expressa de forma geral as nossas
acOes cotidianas no presente, bem como habitos e estados e também o verbo to be (ser ou
estar). Frases como | am a student, you are a teacher; e, | study English, you work here. Um
repertério simples, a partir do qual os estudantes seriam capazes de seguir instrugdes bésicas
em Lingua Inglesa. No estdgio de Lingua Portuguesa, haviamos trabalhado a literatura
fantastica, com um enfogque maior nos géneros de terror e horror.

Um esclarecimento se faz aqui necessario. Tinhamos de cumprir 23 horas/aula de
cada disciplina e haviamos cumprido 22 horas de ambas. Desse modo, decidimos unir as duas
disciplinas neste jogo de RPG, criando uma histéria de terror que os alunos pudessem jogar e
resolver. O jogo consistia em uma investigacdo policial, e aos alunos caberia o papel de
investigadores para solucionar 0 mistério, 0 assassinato de uma crianga e 0 sumico de outra.
Para que eles chegassem ao fim, foram espalhadas pistas pela casa, pedacos de um caderno
gue continha instrugbes em Inglés (turn on the light, open the back door, check under the
bed), para que eles conseguissem avancar, apenas depois de interpretar 0 que a mensagem
dizia, e assim, chegar a solucionar o mistério. A campanha foi tdo bem-sucedida que a
professora regente pediu que eu repetisse a partida com uma turma de 9° ano da mesma
escola.

Pude perceber apds toda essa preparacdo que o jogo € capaz de gjudar as criangas e
jovens a trabalharem de maneira colaborativa, bem como instigar sua imaginacéo e
curiosidade e despertar um desgjo de ouvir, contar e criar histérias sejam €elas, individuais ou
coletivas. Essa experiéncia positiva com 0 RPG na educacdo aliada a minha experiéncia no
decorrer de alguns anos fizeram-me perceber que as potencialidades do RPG na educacéo
poderiam ser muito maiores do que se possa desconfiar.

Visto que um dos problemas que encontramos nas escolas — e em outras esferas

educacionais também — € a parca producdo escrita de nossos alunos, podemos pensar que o
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RPG possa vir a ser uma ferramenta destinada a aplicacéo de habilidades de producéo oral e
escrita, bem como um instrumento que venha inspirar a autoria em alunos da educacdo basica.
Para que, assim como muitos de minha geracdo, os estudantes de nossas escolas possam
encontrar, dentro do local onde estudam, atividades estimulantes para o seu aprendizado e
desenvolvimento.

A partir da experiéncia relatada, vinha pesquisando por conta propria 0s usos do
RPG e outros jogos, como o jogo da memoria, no trabalho pedagdgico, desenvolvendo
experiéncias que utilizam os principios de RPG. Busco estabelecer relacdes entre o interesse
que cultivo desde a infancia pela literatura com o exercicio da profissdo no campo da
Educac&o, como professor de linguas. O resultado tem sido bastante encorajador, tanto pelo
enggjamento e entusiasmo dos alunos, como pela receptividade dos professores, que tém
acolhido as propostas de maneira muito positiva.

Visto que o resultado foi positivo e considerando o meu desenvolvimento com leitura
e escrita, e ainda pensando sobre as conversas que tive com outros jogadores, pude perceber
gue a escrita e a leitura estdo presentes nos contextos de jogos de RPG. Portanto, ha indicios,
tanto de experiéncias entre pares do RPG como de algumas pesquisas, de que seria vaido
investir em uma investigacéo-acdo que explore e revele o poder promotor de autoria de
criangas e jovens por meio deste jogo. Seria importante ndo dar as costas a tais fatores que
poderiam auxiliar no processo de desenvolvimento da escrita em contexto escolar, e porque
ndo fora dele também, ja que tais processos podem servir de estratégias para emancipar 0s
sujeitos e afavorecer o pensamento criativo, autbnomo.

Entende-se que os conhecimentos estdo, prioritaria e diretamente, ligados a textos —
embora haja conhecimentos fora dos textos também. Sgja na producéo ou transmissdo de
conhecimentos encontramos textos orais e escritos. Compreender esta realidade é crucia para
realizar projetos que corroborem para a importancia do dominio da leitura que extrapole a
simples decodificagdo vocabular e de uma escrita que ndo sga uma mera reproducéo de
signos linguisticos ou de textos ja legitimados (copia, plégio). Contribuir para que os sujeitos
sejam capazes de se comunicar das mais diferentes formas pode ser mediado por préticas de
RPG na escola, entre outras maneiras de se chegar ab mesmo objetivo. Uma vez que, a
linguagem € inerente a0 ser humano, ler, aprender a decifrar os signos linguisticos e
compreendé-los faz do sujeito em processo de formacdo, um integrante do conjunto de
pessoas capazes de um uso socia eficiente da(s) lingua(s). Todavia, este processo somente,
ndo € capaz de torné-los leitores efetivos, e muito menos de dominar a escrita criativa, haja

vista que assim ele torna-se apenas um leitor programatico, que ndo € eficiente quanto a
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interpretar a leitura e, tampouco produzir textos. Assim sendo, a pergunta principal proposta
para a pesquisa pode ser assim formulada: Quais 0s percursos gque permitem instigar e
fomentar a escrita e autoria de jovens na Educacdo Béasica por meio do jogo de interpretacéo
de personagem: Roleplaying game (RPG)?

Quanto aos objetivos, assim formulamos o geral: Compreender estratégias para
promover a escrita e a autoria por meio do jogo de RPG. E como segue os objetivos
especificos: a) analisar os processos de producéo escrita e de autoria gerados com o grupo de
sujeitos pesquisados no jogo de RPG; b) descrever os passos da producéo escrita gerada pelos
sujeitos no jogo de RPG; c) caracterizar as estratégias de escrita e autoria por meio do RPG;

Antes de seguir o processo de pesquisa ha sua dimensdo empirica € preciso
estabelecer um plangjamento, um modo de preparo da coleta de dados e a perspectiva e
recursos para andlise de dados. Para tanto, precisamos determinar quais seréo os métodos e
técnicas mais apropriados ao problema pesquisado e, a seus sujeitos, pois serdo os elementos
responsaveis por evidenciar o fendmeno em estudo, com a finalidade de compreendé-lo de
maneira aprofundada para que possa contribuir na educacéo.

Para concretizar este trabalho de pesquisa precisamos estabelecer pontes teoricas
com alguns autores, bem como definir nosso método de coleta e andlise de dados, portanto a
dissertacdo serd organizada da seguinte forma: No primeiro capitulo estabeleceremos a
metodologia de trabalho. Em seguida, no segundo capitulo pontuaremos brevemente as
pesguisas sobre RPG no campo da educacéo brasileira. O terceiro capitulo sera destinado a
explicar como é constituido o jogo de RPG, como se processa uma partida e quais aspectos do
jogo que podem ser relevantes para a educacdo. No quarto capitulo, trabalharemos com as
nocdes de jogo, bem como, porque 0 jogo na educacdo se revela importante para o
desenvolvimento do sujeito que joga como estudante que aprende. Por fim, no quinto capitulo
passaremos as andlises do processo desenvolvido com o0s sujeitos da pesguisa e suas

producdes, apresentando em seguida as principais descobertas que obtivermos.
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1 CAMINHOS PERCORRIDOS DA PESQUISA

Antes de apresentarmos nossas escolhas metodoldgicas para a pesquisa, precisamos
esclarecer, ainda que brevemente, que a pesquisa aconteceu por meio de um jogo. Este jogo é
o RPG (roleplaying game ou jogo de interpretacdo de personagem). Alfeu Marcatto (1996)
define 0 RPG de maneira clara e concisa a0 descrever as respectivas fungdes dos
protagonistas que interagem neste jogo: 0 mestre e o0s jogadores.

A funcéo do mestre é apresentar ao grupo de jogadores uma histéria, uma aventura,
gue contenha enigmas, charadas, situacfes que exigirdo escolhas por parte dos
personagens. Estes, por sua vez, controlam personagens que viverdo a aventura,
discutindo entre s as escolhas que fardo e as solugbes que daréo aos enigmas que
surgirem. (MARCATTO, 1996, p. 15)

O referido educador e psicdlogo estabelece os papeis desempenhados para cada uma
das partes envolvidas nas partidas de RPG, e, neste caso especificamente, o pape do
pesquisador, sera, também, o de mestre narrador do jogo. 1sso nos leva a esclarecer outro
ponto de nossa metodol ogia.

Nesta pesquisa 0 pesguisador desempenhou a fungdo de mestre/narrador dentro das
partidas, acumulando essa responsabilidade com a funcéo de pesquisador, uma vez que €
conhecedor de sistemas de regras para jogos deste género e, como narrador, exerceu o papel
de mediador dentro do universo de jogo. Assim sendo, foi uma pesquisa participante ou
também chamada de pesquisa-acdo, pois “ao0 mesmo tempo que realiza um diagnostico e a
andlise de uma determinada situagdo, a pesguisa-acdo propde a0 conjunto de sujeitos
envolvidos mudangas que levem a um aprimoramento das praticas analisadas” (SEVERINO,
2007, p.120). Antonio Joaquim Severino ainda aponta que na pesquisa participante “o
pesquisador coloca-se numa postura de identificagdo com 0s pesquisados. Passa a interagir
com eles em todas as situagdes, acompanhando todas as agdes praticadas pelos sujeitos”

(SEVERINO, 2007, p. 120). Portanto, esta pesquisa também possuiu um aspecto colaborativo
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entre sujeitos pesquisados e 0 pesquisador, pois 0 mesmo estava diretamente ligado aos
pesquisados durante todo o processo de coleta de dados.

Pode ser importante para compreender esta dupla participacéo do pesquisador, que
atuou também como mestre durante o jogo, explicitar os diferentes tempos da pesquisa: o
tempo de jogar — interagir com 0s sujeitos participantes da pesquisa— e o tempo de examinar
0 acontecido, em um momento posterior. Para tanto, o recurso da gravagdo em é&udio foi
essencial. A possibilidade de escutar aos acontecimentos em um segundo momento permitiu
a0 pesguisador concentrar-se no seu papel de analisar a interacdo e os discursos dos sujeitos,
deixando-o a vontade para desempenhar seu papel como mestre narrador no primeiro
momento.

Esta dissertacdo também se caracterizou como uma pesquisa qualitativa. A pesguisa
qualitativa visa o aprofundamento de fendbmenos que desgjamos esclarecer e evidenciar.
Portanto, a quantidade n&o € objetivo primordial, mas sim a qualidade dos dados col etados e
de seu respectivo tratamento. Para Bernardete Gatti e Marli André. “A abordagem qualitativa
defende uma visdo holistica dos fendmenos, isto é, que leve em conta todos 0s componentes
de uma situagio em suas interagdes e influéncias reciprocas” (GATTI; ANDRE, 2013, p. 30).

A pesquisa tinha, ainda, um caréter exploratorio e, consequentemente, explicativo,
uma vez que pretendiamos “levantar informagdes sobre um determinado objeto, delimitando
assim um campo de trabalho, mapeando as condi¢cbes de manifestacdo desse objeto” e,
“registrar e analisar os fendmenos estudados” (SEVERINO, 2007, p 128) por meio da
interpretacdo dos dados qualitativos.

Quanto a0 contexto e aos sujeitos de nossa pesquisa gostariamos de esclarecer
algumas questdes antes de prosseguir. Nossa intencdo era realizar esta pesquisa com
estudantes de 9° ano do ensino fundamental 11 (dois) coma média de idade de 13 al6 anos.
Para tanto, foi necessario estabelecermos os critérios para a definicdo da amostra. Os
critérios para selecdo foram os seguintes. escolha da escola nosso campo de pesguisa. Dentre
as escolas presentes no universo educacional lageano, optamos por uma escola estadual por
dois motivos. a) acessibilidade, uma vez que esta escola fica nas proximidades da residéncia
do pesguisador e 0 mesmo ja conhece e é conhecido na escola e b) havia turmas de 9° ano
apenas no periodo matutino, fato preponderante para a pesquisa, ja que assim a pesquisa
poderia ser redlizada no contra turno das aulas sem maiores problemas. Optamos por
estudantes do 9° ano do ensino fundamental por considerar que toda a vivéncia escolar e 0

amadurecimento intelectual gque 0s mesmos possuissem, como por exemplo, conhecimento de
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mundo, conhecimento compartilhado, seriaimportante para o desenvolvimento do jogo, o que
defato foi.

Quando iniciamos os preparativos para a coleta de dados, percebemos que ndo seria
possivel realizar a pesguisa com todos 0s alunos que tivessem interesse. Uma vez que, isto
demandaria muito mais tempo para a preparacdo das aventuras e para andlise posterior. Com
receio que o tempo fosse curto, partimos daideia de que estabel ecer critérios para a selecéo de
amostra seria mais viavel e, ainda assim, poderiamos obter dados significativos para nosso
trabalho, uma vez gque € uma pesguisa qualitativa. Dentre os estudantes que manifestassem
interesse em participar, n0s selecionariamos 5 (cinco). Pensamos na possibilidade de n&o
CONseguirmos os cinco, estabelecemos que o minimo fosse de 3 (trés) estudantes. Caso nédo
CoNseguissemos este contingente procurariamos outra institui¢éo de ensino.

Estabelecidos os critérios para a selecdo da amostra, nés visitamos a instituicdo para
uma breve reuni&o com a equipe diretiva. Primeiramente, fizemos a apresentacao da proposta
de pesquisa a equipe diretiva da instituicéo de ensino. Ap0s a autorizagdo para que a escola
fosse utilizada como campo de pesquisa, nGs conversamos com as professoras regentes das
turmas de 9° ano para que pudéssemos estabel ecer uma data para apresentar nossa proposta de
pesquisa aos estudantes. Nossa intencdo era apresentar de maneira breve o jogo e a pesquisa
que pretendemos realizar com 0s mesmo. Aos aunos que demonstraram interesse em
participar como sujeitos da pesquisa foi entregue o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) (Anexo A) com uma explicacdo detalhada e com linguagem simples e
acessivel da pesquisa que seria redlizada na instituicdo, para que 0S mesmos 0 entregassem
aos pais ou responsaveis naintencdo de que estes os autorizassem a fazer parte da pesquisa.

Se necessario aos pais que quisessem compreender melhor do que se tratava esta
pesqguisa, fariamos uma reuni&o que contaria com a presenca do pesquisador, da orientadora e
da equipe diretiva da escola. Nesta reunido seriam explanados mais detalhadamente como
transcorreria a pesquisa e como se processariam as partidas de jogo e as oficinas de escrita
posteriores as sessdes de jogo; e esclarecimentos que se fizessem necessarios. Porém, nenhum
dos responsaveis pediu mais esclarecimentos além das informacfes que ja estavam no Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido.

Depois que conversamos com a equipe diretiva da instituicdo, com as professoras
regentes das duas turmas, e com as turmas; entregamos o0 TCLE aos que mostraram interesse
para que estes 0 entregassem aos pais ou responsaveis. Dos 30 presentes, 14 estudantes
tiveram interesse. Dos 14 interessados apenas 5 (3 do sexo masculino e 2 do sexo feminino)

trouxeram o documento devidamente assinado no dia combinado. Ent&o, em conjunto com os
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sujeitos, marcamos nossa primeira reunido, na qual apenas 3 apareceram, todos com 15 anos
de idade. Decidimos levar adiante a pesquisa, uma vez que tinhamos 0 nimero minimo de
sujeitos. Dos dois sujeitos que ndo compareceram; um deles (masculino) alegou doenca e 0
outro (feminino), apesar da mée ter assinado o TCLE autorizando, o pai decidiu que o sujeito
na&o participaria.

Embora compreendendo que a autorizacdo dos responsdvels era suficiente, depois
gue os alunos que demonstraram interesse foram devidamente autorizados via TCLE a
participar da pesquisa, eles receberam um Termo de Assentimento (Anexo B), com o intuito
de que assinassem de livre e esponténea vontade. Assim, os estudantes tiveram a liberdade e
autonomia de aceitar ou ndo continuar fazendo parte do processo de coleta de dados, pois
consideramos que era importante que 0s sujeitos, ainda que autorizados pelos responsaveis,
estivessem cientes de que sua opinido também nos era valida e, ja que nossa pesquisa visava
instigar o protagonismo dos sujeitos, era plausivel que desde o primeiro momento 0s sujeitos
fossem ouvidos e sentissem que suas opinides também eram de grande valia. E importante
ressaltar que realizamos a pesguisa somente com 0s alunos que se mostraram interessados em
participar e tiveram a autorizacdo dos responsaveis pelo Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento (Anexos A e B, respectivamente).

Quanto aos riscos da pesquisa; como se tratava de um jogo que trabalha com a
imaginacdo, ndo havia riscos fisicos envolvidos. Porém, como os personagens dentro do jogo
estavam sujeitos a qualquer tipo de situagdo, foi importante pontuarmos que 0s sujeitos
deveriam decidir em gue universo ficcional gostaria de jogar — aventura medieval, futurista,
espacial, terror/horror psicoldgico, universo distOpico, apocaipse zumbi, dentre outros.
Embora entendamos que certos universos ficcionais podem causar estranheza, partimos das
premissas de Bruno Bettelheim (1980) em A Psicanalise nos Contos de Fadas quando aponta
gue a representacdo atraves da ficcdo das atribulagdes dos conflitos humanos reais € rel evante

para o entendimento da crianca sobre suavidareal.

Quanto mais tentei entender a razdo destas estérias terem tanto éxito no
enriquecimento da vida interior da crianga, tanto mais percebi que estes contos, num
sentido bem mais profundo do que outros tipos de leitura, comecam onde a crianca
realmente se encontra ho seu ser psicolégico e emocional. Falam de suas pressies
internas graves de um modo que ela inconscientemente compreende e — sem
menosprezar as lutas interiores mais sérias que o0 crescimento pressupde — oferece,
exemplos tanto de solugdes temporérias quanto permanentes para dificuldades
prementes. (BETTELHEIM, 1980, p. 14).
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Assim, entendemos que desconsiderar aspectos reais da vida humana, bem como
seus conflitos internos, ndo representaria danos aos sujeitos e sim,seriam experiéncias que
poderiam vir a prepara-los para possiveis conflitos futuros que todos os seres humanos em
algum momento da vida enfrentam. Ainda pensando em esclarecer estes pontos de nossa
pesquisa, trazemos Donald Woods Winnicott (1971). O psicanalista diz que “é bom recordar
que o brincar € por si s6 uma terapia” (WINNICOTT, 1971, p. 74). Portanto, compreendemos
a estranheza de alguns em relacéo aos universos ficcionais para a escolha dos sujeitos, porém
consideramos que este fato ndo acarretaria problemas a sanidade dos envolvidos. E,desde o
inicio salientamos que os sujeitos teriam a liberdade de escolher o universo ficcional que
considerassem mais apropriado, bem como a possibilidade de desistir da pesquisa a qualquer
momento. Caso qualquer um dos envolvidos sentisse algum tipo de desconforto de origens
quaisquer, elas teriam apoio na clinica escola de psicologia com atendimento gratuito na
UNIPLAC.

Quanto aos beneficios da nossa pesguisa, pudemos pontuar que além do divertimento
durante o aprendizado, os sujeitos tiveram a oportunidade de serem protagonistas de seu
aprendizado. Ha indicios, tanto de experiéncias entre pares do RPG como de agumas
pesquisas, de que vale a penainvestir em umainvestigacao-acao que explore e revele o poder
promotor de autoria de criangas e jovens por meio deste jogo. Seria importante ndo dar as
costas atais fatores que podem auxiliar no processo de desenvolvimento da escrita.

Vencidos todos os tramites rel acionados a efetivacdo dos estudantes como sujeitos da
pesguisa, demos inicio as oficinas de jogo e producéo textual que foram o0 nosso sistema de
coleta de dados. Os sujeitos foram convidados a participar de oficinas de jogo no contra-
turno das aulas. Primeiramente, o jogo de RPG foi apresentado aos estudantes por meio de
uma oficina introdutéria constituida por trés partes. 1) explicacdo do jogo de RPG
detal hadamente, 2) escolha do universo ficcional para a ambientacdo do jogo e 3) criacéo das
personagens por meio de uma ficha de personagem e de uma producéo textual. E, em seguida,
mais trés encontros destinados as sessdes de jogo. Estes encontros foram constituidos de dois
momentos. Primeiramente, a sessdo de jogo e posteriormente a producdo textual, que era a
parte principal de nossa coleta de dados. As datas e horérios de todos os encontros foram
decididas levando em consideracéo a disponibilidade dos sujeitos e dainstituicdo de ensino.

A primeira parte da oficina introdutoria previa introduzir os sujeitos nas principais
caracteristicas do RPG, explicar-lhes os pontos indispensaveis para o entendimento da
dindmica de jogo e também dos procedimentos da pesguisa que pretendem ser seguidos. Este

aspecto foi importante para obter um consenso com o grupo e deixé-10s cientes das condicoes
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e regras para sua participacdo. Estes pontos eram: a) o papel do mestre e dos jogadores, b) as
regras do sistema e as producdes textuais que seriam feitas depois das sessdes de jogo, e c) a
reflexdo e debate sobre essas producbes. Em seguida, como segundo momento da oficina
introdutoria, os sujeitos decidiram em que universo ficcional gostariam de jogar. Dentre as
opcdes que colocamos a sua disposicdo, eles, em comum acordo, optaram por realizar a
aventura em um cen&rio de fantasia medieval. Um dos mais populares entre os praticantes de
RPG, sendo o mais popular.

Depois da conclusdo desta fase, demos inicio ao terceiro momento da oficina
introdutdria, a criagdo dos personagens dos jogadores (PdJs). Para a criagdo dos personagens
0s estudantes utilizaram uma ficha de personagem genéica criada pelo
mestre/narrador/pesquisador (Anexo C). Nela constavam todos os atributos — forca, destreza,
inteligéncia, constituicdo, sabedoria e carisma — fisicos dos personagens. Segundo 0 modulo
basico de Roleplaying Game Old Dragon: Regras para jogos classicos de fantasia, 0s
atributos sdo, “as caracteristicas basicas de um personagem que retratam suas capacidades e
deficiéncias e influenciam nas demais caracteristicas que possui” (NETO; NEME, 2010, p.8).
No livro do jogador de Dungeons and Dragons 3.5(GY GAX; ARNESON, 2004), os atributos
s80 chamados de habilidades, contudo mantém a mesmaideia

Por fim, os estudantes produziram um texto destinado aos aspectos psicol 6gicos das
personagens. Nesta primeira producéo referente a criagdo dos PdJs os sujeitos deveriam levar
em consideracdo o universo em gue estavam inseridos para criar Seus personagens, bem como
caracteristicas fisicas, de personalidade e um pouco da histéria de vida da personagem. Apés
aexplicagcdo sobre 0 jogo de RPG, escolha do universo ficcional para a ambientacéo do jogo e
criac8o dos personagens, a primeiraoficinafoi concluida

Assim que esta primeira parte da oficina foi concluida, o pesquisador péde utilizar as
informagdes dos personagens dos sujeitos para criar uma narrativa ficcional; uma situacéo
problema que seria 0 chamado da aventura para que 0s sujeitos comegassem a jogar e
interpretar seus personagens.

Concluida a oficina introdutéria, em um dia diferente aconteceu a primeira partida,
onde 0s jogadores interpretaram as personagens recém criadas dentro do universo que
escolheram.Como é de costume em jogos de RPG, o mestre/narrador descreve o ambiente aos
jogadores e controla os PdMs (personagens do mestre), que Sd0 0S antagonistas e
coadjuvantes da histéria.

Como foi previsto realizamos trés partidas para realizar a coleta de dados. Também,

COmoO previsto conseguimos concretizar todo 0 processo no decorrer de trés semanas entre 0s
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meses de novembro e dezembro de 2017. A primeira partida teve duragéo de 01h35min50sec.
A segunda foi dividida em duas partes (parte A e B) a pedido dos sujeitos. Portanto, houve
uma pausa de aproximadamente 15 minutos entre a primeira parte e a segunda parte da
partida. Na segunda partida a parte A teve 01h16minl7sec, a parte B teve 17minl2sec. Por
fim, aterceira partida teve 01h55min49sec. Todas as partidas tiveram a mesma estrutura: jogo
e producdo textual posterior; e todas foram gravadas em &udio com o auxilio de um gravador
de audio digital Sony ICD PX240, para que 0 pesguisador tivesse como relacionar as
producdes escritas dos sujeitos com as narrativas orais dos mesmos.

A partir destas produgdes tivemos bagagem para a anélise dos dados, que foi feita
com auxilio da Critica Genética ou Genética do texto (GRESILLON, 2007; WILLEMART,
2005; PINO; ZULAR, 2007), vertente utilizada na critica literaria que se dedica ao estudo da
génese dos textos, como sdo processados, criados; analisa o desenvolvimento da escrita. A
Critica Genética estuda “os manuscritos de processo” (PINO; ZULAR, 2007, p. 18). Para a
critica genética “o manuscrito original ndo ¢ mais o objeto inicial, mas um objeto final”
(PINO; ZULAR, 2007, p. 19) para a analise da criag@o literaria. Para Willemart “a critica
genética ‘deslocou o olhar’ do pesquisador do produto acabado, para o processo que inclui
esse produto considerado como uma das versdes” (WILLEMART, 2005, p. 4). Portanto, todas
as producdes serdo analisadas com o intuito de entender como o caminho para o
desenvolvimento da escrita aconteceu.

A Critica Genética é um sistema de andlise de obras de arte que voltou o seu olhar
para o processo de producdo de arte, e ndo mais para a obra acabada. O interesse da Critica
Genética estd em entender o por vir da obra, se embrenhar nos caminhos da producdo e
entender como ela tomou forma passo-a-passo.

Além de abordar o0 jogo de entretenimento com uma estratégia para auxiliar na
prética da escrita em sala de aula, esta pesguisa também analisou efetivamente como se deu
este processo. Pois bem, e para que pudéssemos analisar 0 processo, utilizamos um conceito
que surgiu dentro e fora do estruturalismo francés; a Critica Genética.

Por que comegamos nossa discussdo com esta definicdo de Critica Genética como
sendo algo dentro e fora do estruturalismo? A critica genética surgiu da continuidade e ao
mesmo tempo da ruptura com o estruturalismo. Ela se utiliza das mesmas regras que visam,
basicamente, buscar uma estrutura que possa ser analisada dentro dos textos. Portanto, surge
desta necessidade de delimitar e mais propriamente entender as estruturas narrativas, e para

ISSO val seguir quase que totalmente as mesmas regras dentro do estruturalismo. Entretanto,
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ndo intenciona chegar a0 mesmo fim, pois ndo procura por um resultado pronto e bem
definido, mas sim pelo seu processo de construgéo.

A Critica Genética surgiu no final da década de 60 na Franca por influéncia de Louis
Hay que incentivou o Centro Nacional de Pesquisa Cientifica (CNRS) a criar uma pegquena
equipe de germanistas para ficarem encarregados da organizagdo dos manuscritos do poeta
aemdo Heinrich Heine. Pouco tempo depois esse grupo de estudiosos criou um laboratério
proprio, destinado a0 estudo dos manuscritos literarios. Nasceu assim o Ingtitut dés
Manuscrits Moderne (ITEM) (SALLES, 2000).

No Brasil a Critica Genética chegou pela primeira vez em 1985, com a organizagdo
do | Coloquio de Critica Textual: 0 manuscrito moderno e as edi¢des na Universidade de S&o
Paulo, pelo estudioso Philippe Willemart que, neste periodo participou da fundacdo da
Associacdo de Pesguisadores do Manuscrito Literario (APML). Essa associacéo € totalmente
voltada para a divulgacdo de estudos em Critica Genética. (SALLES, 2000).

Segundo Claudia Amigo Pino e Roberto Zular, a Critica Genética surgiu da ruptura
com o Estruturalismo e ab mesmo tempo de sua continuidade. Pois, apesar de utilizar quase
0S mesmo métodos de andlise de obras de arte, ndo possui 0 mesmo fim. Enquanto o
Estruturalismo busca estabelecer uma estrutura nas obras, a Critica Genética pretende estudar
0 processo de criagdo da obras. Ou segja, 0 manuscrito original ndo mais o objeto inicial, mas
um objeto final (PINO; ZULAR, 2007).

O critico genético ou geneticista, “tem a curiosidade de conhecer e compreender a
criagdo em processo” (SALLES, 2000, p. 16). O cerne da critica genética esta na critica do
processo de fabricagdo e ndo no trabalho literario pronto. “hd mais do que uma valorizagao do
processo, mas uma concessao de privilégio do processo em relacdo ao produto considerado
final” (SALLES, 2000, p. 17). A intengdo da Critica Genética ¢ “compreender melhor o
processo de criagdo artistica, a partir dos registros deixados pelo artista desde deu percurso”
(SALLES, 2000, p. 18).

O primeiro movimento que o geneticista deve fazer é o de levantar todo material
disponivel para determinada andlise. Todo aguele material que precede a obra. A todo este
material daremos 0 nome de dossié genético. A pesquisadora Almuth Grésillon diz que
“definiremos um dossié€ genético como um conjunto constituido pelos documentos escritos
gue podem ser atribuidos a posteriori a um projeto de escritura determinado cujo fato de
resultar ou ndo num texto publicado importa pouco” (GRESILLON, 2007, p. 150).

Além de todo o materia produzido pelos sujeitos, o pesquisador, que neste contexto

também é o mestre narrador, registrou todas as informagdes importantes em dois diarios de



20

campo: um deles destinado as anotacdes, reflexdes e descobertas sobre a pesguisa e o segundo
ao plangamento das partidas de RPG. Além de anotar as informagdes provenientes dos
sujeitos da pesquisa, os diarios serviram a um segundo momento da dissertacéo, que ficou
destinado as descobertas relacionadas durante a pratica dos jogadores e do mestre e a relacéo
gue o papel de ambos pode ter com o papel desempenhado pelo professor e pel os estudantes.

Por fim, realizamos uma breve entrevista coletiva com os sujeitos apos as sessoes de
jogo sobre a experiéncia, sobre os escritos e sobre 0 que puderam aprender, ao participar do
processo de pesquisa. Tinhamos a intencdo de fazer uma producdo conjunta apoés todas as
sessdes de jogo. Entretanto, optamos por ndo realizé-la por dois motivos. Primeiro pela fata
de tempo e, segundo porque percebemos que mais uma producao coletiva iria apenas saturar
0S sujeitos, uma vez que uma narrativa coletiva ja havia sido construida desde o primeiro
momento de jogo.

Cabe destacar que para a redizacdo desta pesquisa o projeto foi submetido a
plataforma Brasil e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade do
Planalto Catarinense — UNIPLAC, sob o nimero do CAAE 79485917.7.0000.5368. De
acordo com a Resolucdo CNS 466/2012 que regulamenta as pesquisas envolvendo seres
humanos, os participantes e seus responsaveis foram esclarecidos sobre os procedimentos
adotados no decorrer de todo o processo das oficinas que culminaram na pesquisa que
desegjdvamos fazer, bem como de seus possiveis riscos e beneficios.



21

2 PESQUISAS SOBRE RPG NO CAMPO DA EDUCACAO BRASILEIRA

Para evidenciar a relevancia desta pesquisa para a Educagdo, primeiramente
efetuamos um estado da arte para saber quais eram os trabalhos ja realizados nesta area, o que
0S pesquisadores vém pesquisando, e se esses pesquisadores sdo também adeptos do jogo em
questdo. Procuramos entre marco junho de 2017, nos sites. Scielo, Google académico, bem
como em grupos de Facebook onde jogadores, educadores e pesquisadores dividem suas
experiéncias. Foram encontrados, inicialmente, um grande volume de trabalhos que abordam
0 jogo de RPG como ferramenta que possa vir a ser utilizada na Educacéo. Ao examinar seu
teor, verificamos que eles envolvem os mais diversos temas dentro de nossa linha de pesquisa
Entretanto, nos detivemos em teses de doutorado e dissertacbes de mestrado. O trabalho mais
antigo que encontramos data do ano de 1992 e o mais recente de 2016. Encontramos, também,
livros de préticas de RPG na educagdo, mas ndo conseguimos ter acesso a todos eles, visto
gue a maioria deles ndo teve mais tiragem e ou encontram-se esgotados em todas as
plataformas de livros usados a que tivemos acesso.

E importante relatar que, de todas as dissertagdes encontradas, duas nos ajudaram
imensamente na busca por outros pesquisadores, bem como seus autores quando contatados
via Facebook. S8o os trabalhos de Rafael Carneiro Vasques e de Wagner Luiz Schmit; ambos
de 2008. Os dois autores fizeram pesqguisas excel entes sobre outros trabal hos realizados nesta
&rea, e se mostraram muito atenciosos e interessados em nossa pesquisa.

O trabalho mais antigo que encontramos foi o livro de préticas de RPG de Alfeu
Marcatto, Saindo do Quadro (1996). O livro oferece subsidios para que professores das mais
variadas &reas possam utilizar o jogo de RPG em suas préticas educacionais, bem como
instrutores de empresas no treinamento de funcion&rios. A importancia deste livro é
comprovada no momento em gue analisamos que todos os trabalhos encontrados citam este.
Ou sga, o referido trabalho de Alfeu Marcatto se mostra como um dos alicerces das pesquisas
de RPG e educacéo.
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Outro livro de préatica pedagdgica que encontramos data do ano de 2004 e chama-
se:SMPLES - Sstema Inicial para Mestres Professores Lecionarem através de uma
Estratégia motivadora: manual para o uso do RPG na educacéo de Marcos Tanaka Riyis.
Porém, ndo tivemos acesso a este livro, pois estava esgotado até 0 momento em todas as
plataformas de venda de livros on-line, e também ndo conseguimos uma versdo digitalizada.
Encontramos um e-mail para contatar o autor, mas ndo obtivemos nenhuma resposta. Este
trabalho é bem menos citado que o de Alfeu Marcatto. O mesmo aconteceu com o trabalho
de Alessandra Vieira dos Reis, Médulo Basico FLER: Ferramenta Ludica de Ensino por
Representacdo de 2002.

Dentre os trabalhos destinados a prética pedagégica do RPG, podemos listar,
primeiramente em 1999, a série mini-GURPS (Generic Universal Roleplaying System) com:
O Descobrimento do Brasil, Quilombo dos Palmares, Entradas e Bandeiras e As Cruzadas,
todos de Luiz Eduardo Ricon; em seguida, no ano de 2003, tivemos: O Resgate dos Retirantes
de Carlos Eduardo Lourenco e, por fim, O Livro das Lendas de Cezar Gustavo Marcondes em
2005. Todos estes trabal hos estavam voltados para a préatica pedagdgica do ensino de Historia
e Geografia. Outro trabalho importante foi o de Rosana Rios e Maria Silvia Goncalves,
intitulado: Portugués em outras palavras — 62 72 e 82 série.

Dentro das pesquisas sobre RPG e educagdo, um dos nomes mais importantes da
&rea, e que é citado em todos os trabahos encontrados, € Sonia Rodrigues. Ela é responsavel
pela primeira tese de doutorado sobre RPG no Brasil. Sob o titulo de: Roleplaying Game e a
Pedagogia da Imaginacdo no Brasil, elainvestigou qual arelacdo do RPG com a cultura de
massa e com a literatura no Brasil. Apesar da tese ter sido publicada apenas em 2004, a
pesquisa foi iniciada em 1992 e concluida em 1997, para que em 1998 sua tese pudesse ser
defendida. Portanto, caracteriza-se como 0 primeiro e possivelmente o trabalho académico
originério do Brasil. E um dos livros que nos serve de base tedrica para as discussdes que
teremos adiante na pesquisa. Todavia, ela analisa os livros de RPG e ndo as préticas de jogo,
apesar de ter acompanhado varias rodas de RPG.

Em seguida, no ano 2000 temos a dissertacdo de mestrado de Andréa Pavdo: A
Aventura da Leitura e Escrita entre Mestres de Roleplaying Game (RPG). Seu trabalho
consiste em uma pesguisa de cunho etnogréfico. Foi constituida pela observacdo de quatro
sessOes de jogo realizadas nas residéncias dos jogadores, e de cinco eventos de RPG. A autora
aponta que sua pesquisa estd centrada em “conhecer as praticas de leitura/ escrita que
envolvem os jogos de RPG, focalizando o interesse na figura do mestre” (PAVAO, 2000,
p.17). Ou sgja, sua pesquisa esta direcionada para o entender a formagdo dos mestres de RPG
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e todo o processo autodidata dos mesmos. Do mesmo ano temos também o trabalho de Jane
Maria Braga, Aventurando pelos caminhos da leitura e escrita de jogadores de Roleplaying
Game (RPG) trata-se de uma analise dos processos |udicos que levam ao desenvolvimento da
leitura e da escrita de jogadores de RPG fora dos muros da escola.

De 24 a 26 de maio de 2002, foi realizado em S&0 Paulo o | Simpésio de RPG e
Educacéo organizado por Maria do Carmo Zanini. Neste evento, grandes nomes do RPG
brasileiro fizeram palestras e apresentaram trabalhos. Dentre eles estavam: Luiz Eduardo
Ricon, Carlos Eduardo Lourenco, Andréa Pavéo, Alfeu Marcatto e Carlos Eduardo Klimick
Pereira. Dois anos mais tarde foi publicado pela editora Devir o livro: Anais do | Smpdsio
RPG e Educacéo, com transcrigdes de todas as palestras realizadas no evento.

Em 2006, temos a dissertacdo de mestrado de Mateus Souza Rocha, RPG: Jogo e
Conhecimento. O Roleplaying Game como mobilizador de esferas do conhecimento. O
trabalho de Mateus € congtituido por pesquisas tedricas e por pesquisa de campo. O
pesquisador realizou 16 entrevistas semi-estruturadas com jogadores de diversos locais do
pais através da internet com o auxilio do MSN Messenger. Além das entrevistas o
pesquisador participou de eventos relacionados ao jogo e observou dois grupos de jogadores.
No primeiro momento do trabalho o autor faz uma profunda reflexéo sobre jogo e educacéo
utilizando-se de trés autores. S0 eles Philippe Ariés, Gilles Brougere e Johan Huizinga. Por
fim, aponta que utilizar o jogo como um artificio para a educacéo € diferente de entender o
valor educativo nas atividades espontaneas de jogos realizados pela crianca.

No ano seguinte temos a dissertacéo de mestrado e Viviane Milla de Freitas, Leitura
e Escrita de Jovens em Contexto de RPG (Roleplaying Game). O objetivo da pesquisa foi
analisar e explicar como se apresentavam as escritas de adolescentes praticantes do jogo de
interpretacdo, e em quais aspectos as producdes destes jovens jogadores contribuiam para
préticas de leitura e escrita em situacdes adversas. E um estudo etnogréfico e de abordagem
qualitativa. Consistiu na observacdo de sessdes de jogo, entrevistas com os jogadores. A
pesquisadora participou de algumas sessdes como jogadora, mas como nd dominava o jogo
decidiu apenas observar. Os participantes deveriam fornecer os textos que produziam na
escola, entretanto eles ndo o fizeram. Portanto, apenas os textos produzidos em decorréncia do
jogo foram analisados.

Em 2008 temos o artigo de Anita Grando e Liane Tarouco. O Uso de Jogos
Educacionais do Tipo RPG na educacgdo. E basicamente um artigo voltado para explicar
como 0 RPG pode servir para 0 processo de ensino e aprendizagem, porém esta muito mais

relacionado aos jogos digitais que ao RPG propriamente dito. Outro estudo do mesmo ano
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semelhante é o de Sueli da Silva Xavier Cabalero e Alfredo Eurico Rodrigues Matta com um
estudo, O RPG digital na mediacdo da aprendizagem da escrita nas séries iniciais. Este
trabalho foi focado na utilizacdo de RPG digital Play by forum, via Moodle. Tem uma
abordagem socio-construtivista e obteve resultados significativos sobre o tema. Contudo, ndo
caracteriza em sua plenitude o jogo de representacdo de personagem (RPG), uma vez que 0s
estudantes ndo estéo de fato representando seus personagens e sim apenas del egando fungdes
aeles através do forum onde jogam.

A dissertacdo de Edson Ribeiro Cupertino, Vamos jogar RPG: didogos com a
literatura, o leitor e a autoria também de 2008, propés situar narrativas de RPG dentro do
universo teodrico pertencente a critica e a teoria literaria. O autor fez um 6timo estudo da
literatura infato-juvenil no Brasil e este € o ponto principal de seu trabaho; acaba se
aprofundando na literatura e na aplicabilidade do jogo na literatura. Aponta para a atividade
de autoria e co-autoria dentro do jogo. Porém, ao comparar RPG e literatura, encontramos um
equivoco, uma vez que a literatura é fechada e o jogo de RPG ndo. Na literatura a criagdo
aconteceu nas maos do autor e ndo do leitor, enquanto no RPG essa criagdo e constante e
simultanea.

Ainda em 2008 temos dois dos melhores trabalhos da é&rea. O de Wagner Luiz
Schmit e o de Rafael Carneiro Vasques. E importante ressaltar que, assim como Sonia
Rodrigues, Alfeu Marcatto, e Andréa Pavdo, estes dois autores sd0 muito citados nos
trabalhos posteriores a 2008. Primeiramente, gostariamos de falar sobre a dissertacdo de
mestrado de Wagner Luiz Schmit. Seu trabalho de pesguisa, RPG e educacdo: Alguns
apontamentos tedricos consiste na andlise das apropriagdes tedricas de Vigotski por
pesquisadores de RPG. Portanto, inicialmente ele fez uma vasta pesquisa dos trabalhos
realizados até o ano de 2008, para que em seguida pudesse analisar aqueles cujas bases
tedricas fossem vigotskianas. Assim, ele faz trés listas que envolviam pesguisas com RPG: de
materiais pedagdgicos, de teses e dissertaches e de livros. Segundo Schmit (2008) a pesquisa
mais antiga registrada — Shared Fantasy de Gary Alan Fine — data de 1983. De todos 0s
trabalhos aos quai's conseguimos ter acesso, este € 0 que consegue fazer uma sintese profunda
e detalhada da histéria do RPG no mundo e no Brasil.

As Potencialidades do RPG (Roleplaying Game) na Educacéo Escolar é o titulo da
dissertacdo de mestrado de Rafael Carneiro Vasgues. Seu trabalho tem trés momentos. No
primeiro deles ele teve a intencdo de apresentar uma andlise do RPG enquanto ferramenta
didadico-pedagogica. Em seguida ele aborda a visdo marginalizadora do jogo de RPG, as
conexdes que foram feitas pela midia sensacionalista do RPG com rituais de magia. Na
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intencéo de entender a relacdo entre RPG e religido ele se utiliza da teoria de Max Weber de
desencantamento do mundo e, assim, relaciona 0 RPG ao pensamento cientifico, e esclarece o
conflito do mesmo com o pensamento religioso. Aqueles gue ndo conhecem o jogo de RPG
acabam por demonizé-lo. Isso limita a utilizacdo do jogo em sala de aula e restringe 0 campo
de pesquisa

Por fim, ele faz um exame muito profundo de pesquisas brasileiras que abordam
RPG. Ele faz intensos, porém pertinentes, apontamentos sobre os trabalhos de Sonia
Rodrigues e de Andréa Pavéo e levanta um ponto sobre se pesquisadores gue ndo conhecem
efetivamente o RPG deveriam pesquisar e ou mesmo utilizd&lo em suas praticas. A esta
questdo ele més responde que, assim como qualquer outra atividade que o professores desgje
realizar em suas aulas, ele deve ser apropriar do conhecimento e estar preparado para tal.
Portanto, segundo Vasques (2008) seria importante que pesquisadores fossem também
jogadores.

Em 2009 temos trabalhos de Flavio Andrade, Caminhos para o uso do RPG na
educacdo, que consiste basicamente em uma proposta para a utilizagdo do RPG como
atividade extracurricular. Outro trabalho € o de Ana Alayde Saldanha e de José Roniere
Morais Batista, A Concepcéo de Role-Playing Game (RPG) em Jogadores Sisteméticos que
incide em entender qual a concepcdes que os jogadores tém a respeito do RPG e quais os
fatores motivadores.

Em 2011, Jacqueline Gomes de Aguiar escreveu 0 artigo Fanfictions e RPG's;
Narrativas Contemporaneas. Seu objetivo era observar a construcdes de narrativas em
ambientes virtuais: portais de fanfictions, foruns de RPGs, blogs e redes sociais.

Em 2012 o livro de Matheus Vieira trouxe muitas contribuicdes para professores e
pesquisadores que gostariam de ter um olhar que viesse de dentro do mundo do RPG. Seu
liviro RPG & Educacdo pensamentos soltos, aborda inimeros pontos importantes para quem
tem intencéo de entender melhor as préticas didatico-pedagbgicas daqueles que tém mais
experiéncia com o RPG na educacdo basica. Ndo um trabalho académico, mas podemos
considerélo um grande relato de experiéncia.

Em 2014, Rafael Correia Rocha realizou sua dissertacdo de mestrado sob o titulo:
Narrativa da Imaginacéo: Proposta Pedagogica; metodologia Roleplaying e reflexdes sobre
educacdo. O autor fez andlises de uma pesguisa de campo que consistia em entender as
relagOes professor-aluno e como 0 RPG poderiam servir para a comunidade educacional
Copom uma ferramenta pedagogica para melhorar esta relagdo. Visava investigar o uso de

elementos do RPG como metodologia de ensino. Um ponto negativo € quando ele tenta
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atribuir uma estrutura narrativa bem definida para uma narrativa de RPG, sendo que uma das
principais caracteristicas do RPG € néo linearidade.

No ano de 2016 temos o relato de prética de Fabio Alexandre Tardelli Filho,
Didatica dos dados, uma andalise processual de trabalho pedagdgico progressista com uso do
RPG em aulas de historia. Seu objetivo € debater 0 uso do RPG enquanto complemento do
processo de ensino e aprendizagem. Outro trabalho do mesmo ano, porém dentro da area da
comunicacdo e ndo da educacdo, € o de Tadeu Rodrigues luama, Processos Comunicacionais
nos Jogos Narrativos: a relacéo entre o roleplaying e as historias de vida dos players. E uma
observagao participante que visa compreender trés elementos dentro do RPG: o elemento
imaginario, narrativo e vincular. Foi realizado por meio de observac&o participante de sessbes
de jogo e por entrevistas com 0s participantes das sessdes.

Por fim, quebrando a linha cronolégica que vimos fazendo até entdo, bem como a
geografica, em 2010 temos a dissertacdo de mestrado, que virou livro, e € um dos trabalhos
mais se aproxima de nossa proposta de pesquisa; o livro The Creation of Narrative in
Tabletop Role-Playing Games da americana Jennifer Grounling Cover. Seu trabalho analisa
aspectos linguisticos das narrativas construidas por jogadores e mestres no contexto do jogo
de RPG e como eles trabalham juntos para concretizar esta criacéo.

Para concluir, gostariamos de ressaltar que ndo é nosso papel atribuir valor aos
trabal hos pesquisados, porém, é perceptivel que os traba hos de Wagner Luiz Schmit e Rafael
Carneiro Vasqgues tiveram muito mais rigor quanto ao que se refere ao jogo de representacao
propriamente dito. Consideramos ser pertinente comentar que os trabalhos de Sonia
Rodrigues e Andréa Pavdo, bem como o de Viviane Milla de Freitas sdo olhares externos de
pesquisadores que ndo eram jogadores de RPG. Ja os traba hos de Edson Ribeiro Cupertino, e
principamente o de Rafagl Carneiro Vasgues e Wagner Luiz Schmit sdo de pesquisadores e
mestres/narradores de RPG. Ou sgja, pesquisadores com um olhar mais proximo ao objeto e

suas praticas.
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3AVENTURASTEORICASE ACADEMICAS

Para que possamos prosseguir € necessario definir o jogo de RPG. Em que consiste o
jO0go, como se processa e quais podem ser suas contribuicdes para a area de educagdo, uma
vez gque esta, em primeiro momento, destinado ao entretenimento, e porque alguns
pesquisadores resolveram olhar com mais atencdo acerca das contribui¢des que um jogo pode
trazer para 0 campo da educacdo. Portanto, aqui nOs apresentaremos aguns autores como
suporte para a definicéo do jogo de interpretacéo de personagem, o RPG. Dentre os autores
usados para este trabalho estdo: criadores de cenarios de RPG e pesguisadores da area da
educacdo que ja pesguisaram o jogo de RPG.

3.1 Em que consiste o jogo RPG?

Para entender o jogo de RPG, usaremos algumas defini¢des provenientes de livros de
regras de alguns cenarios de RPG. Dentre os inUmeros existentes, trabalhamos com GURPS
(Generic Universal Roleploaying System) criado por Steve Jackson, Sean Punch e David
Pulver (2005), Dungeons and Dragons 3.5, de Gary Gygax e Dave Arneson, Old Dragon de
Antonio Neto de Sa e Fabiano Neme (2011), Reinos de Ferro de Bryan Cutler (2014) e
Tormenta de Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e JM. Trevisan (2013). Também
consideramos defini¢des tedricas de pesquisadores da area de educacdo e de outras areas afins
presentes em trabahos relevantes para nossa pesquisa. O jogo trabalha no campo da
imaginagdo. Porem, independentemente das ferramentas necessarias para jogar, 0 mais
importante neste jogo € a criatividade dos jogadores.

RPG e a sdgla de Roleplaying Game, em portugués. jogo de
interpretacio/representacio de personagem. E “um jogo onde os participantes controlam
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personagens em um mundo que basicamente so existe em sua imagina¢ao coletiva” (EWALT,
2016, p. 12). Mas é também um jogo de sociaizagdo em pequenos grupos. O jogo de RPG
reguer varios sujeitos participantes que desempenham papeis distintos. Em geral, um minimo
de dois e maximo de oito, dependendo do tipo de jogo e do perfil dos jogadores. Um dos
participantes precisa assumir o papel de mestre narrador, a quem cabe a funcdo de criar uma
histéria e descrever 0 ambiente/cenério onde os personagens dos jogadores (PdJs) estaréo
imersos e 0 jogo se desenvolvera. Sem um participante que assuma este papel 0 jogo néo pode
ser desencadeado. Os jogadores tém a liberdade de interpretar sua personagem ou,

dependendo do sistema de jogo, suas personagens como desejarem.

O RPG é uma experiéncia narrativa e colaborativa [...]. Ele acontece na
imaginagdo dos jogadores, e um conjunto de regras fornece a estrutura para a
resolucdo de conflitos. No RPG, um dos participantes assume o0 papel de mestre,
engquanto todos 0s outros assumem 0s papeis de personagens no jogo. (CUTLER,
2014, p. 4, grifos nossos)

O pesquisador Luiz Wagner Schmit, em sua pesguisa de mestrado caracteriza o jogo
de RPG da seguinte maneira:

Uma contacdo de histérias interativa, quantificada, episodica e participativa, com
uma quantificacdo dos atributos, habilidades e caracteristicas dos personagens onde
existem regras para determinar a resolucdo das interacfes espontdneas das
personagens. Além disso a historia € definida pelo resultado das agbes das
personagens e as personagens dos jogadores sdo as protagonistas (SCHMIT, 2008,
p.48).

Schmit sintetiza muito bem aideia por tras de todos os parametros presentes dentro
do jogo de RPG. Como explicado, € o resultado das interacfes que faz a historia e ndo sucesso
ou fracasso nas rolagens, pois ndo haimpedimento no processo de criagdo coletiva.

Sonia Rodrigues (2004) explana de forma sucinta a caracterizacéo do jogo de RPG

em seu livro, Roleplaying Game e a Pedagogia da Imaginacéo no Brasil.

O roleplaying game é um jogo de produzir ficcdo. Uma aventura é proposta por um
narrador principal — 0 mestre — e interpretada por um grupo de jogadores. A acdo
pode se passar em varios “mundos”: de fantasia medieval, terror ou futurista. Pode
também interagir com um universo ficcional preexistente. As regras do RPG sdo as
da narrativa. A construcdo das personagens, o detalhamento do cenario, os
“ganchos” do enredo sdo encontrados nas narrativas orais dos jogadores de RPG,
mas foram, antes, colocadas em cena por autores dos mais diferentes géneros de
narrativa. Mistura do “faz-de-conta” com o velho habito de contar historias,
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entrelacamento da literatura com roteiro de televishio e de cinema.
(RODRIGUES, 2004, p. 18, grifos nossos)

O faz de conta € algo presente na infancia, uma pratica com a qua a crianca esta
familiarizada; muitas criancas podem ter tido nas suas mées e familiares ou professoras de
educacdo infantil contadoras de histérias e a oportunidade de ter ouvido historias; por isso, a
prética do RPG parte de algo conhecido, sendo algo novo e inédito, esta em um terreno
favorével para a transicdo entre o familiar e a aventura na experiéncia do estranho. Pode-se
também contar com a curiosidade tipica da crianca que a impele com entusiasmo para a
aventura, podendo obter a sua cumplicidade de maneira relativamente facil.

A autora aponta que o constante exercicio do imaginario pela literatura e pelo jogo
de RPG pode fazer com que outras habilidades se desenvolvam durante os processos de

leitura e de jogo.

Criangas que convivem com a interpretacdo do dia-a-dia, como 0 coment&rio
espontaneo do que acontece a sua volta, com a apreciacdo da ficgdo, da fantasia,
lerdo. N&o importa qual seja 0 veiculo que transmite o acontecimento, a histéria a
ser contada, interpretada. Mais do que ler, essas criancgas serdo capazes de criar
sonhos, histérias, desenhos, maquinas, maneiras de reagir ao mundo e, se
necessario, defenderem-se dele. (RODRIGUES, 2004, p. 172, grifos nossos)

O RPG é via de regra um enredo de aventura comumente imbricado com cenarios ou
elementos fantésticos. A histéria € criada e recriada por meio da interacdo. Uma vez que,
existe um compromisso prazeroso entre jogadores na producdo ficcional coletiva das
histérias. Os jogadores devem dar vida aos seus personagens. Além de criar suas
caracteristicas fisicas, € necessario, também, criar as caracteristicas psicologicas desses
personagens, dando profundidade as suas personalidades e sendo fieis na interpretacéo destes
personagens dentro do jogo.

Ao definir o RPG, Marcatto (1996) descreve as respectivas fungdes dos protagonistas
gue interagem nesse jogo: 0 mestre e 0s jogadores. Este detalhamento é importante ser
esclarecido para que a compreensdo dos papeis dentro do jogo sgam bem definidos. Refere
Marcatto:

A funcdo do mestre é apresentar ao grupo de jogadores uma histéria, uma aventura,
gue contenha enigmas, charadas, situagdes que exigirdo escolhas por parte dos
personagens. Estes, por sua vez, controlam personagens que viverdo a aventura,
discutindo entre si as escolhas que fardo e as solugdes que dardo aos enigmas que
surgirem. (MARCATTO, 1996, p. 15)
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Este autor estabelece os papeis desempenhados para cada uma das partes envolvidas
nas partidas de RPG, e, neste caso especificamente, o papel do pesquisador, que sera também
0 de mestre narrador do jogo.

Sobre as escolhas apontadas por Marcatto (1996), apontamos Machado (2008),
guando afirma que uma das razdes que fazem com que escrever sgja um ato considerado
dificil pela maioria das pessoas de qualquer idade, inclusive escritores profissionais, € o fato
de gque exige do sujeito escolhas permanentes. Diferente da leitura, que podemos exercer
seguindo o autor sem precisar fazer demasiado esforco, escrever estd mergulhado em decisoes
continuadas. por que paavra comego, por qua continuo, que tematica escolho, qual
caracteristica prefiro para moldar as personagens e em que cen&rio Situo a trama no caso
literario, que autores trago para o texto em escritos académico-cientificos, por exemplo. Fazer
escolhas, um dos dramas mais centrais da vida humana é essencial na producéo escrita, diz a
Ana Maria Machado. Estas consideragdes sobre escrita e ato de escrever fortalecem nossa
aposta no RPG como estratégia de promocdo da capaci dade de producdo textual e de autoria.

O jogo explora a imaginagdo dos individuos, assim o autor aponta que “o RPG ¢
indicado para todas as idades. Criancgas, adolescentes e adultos podem jogé-lo, bastando a
adequacdo do sistema e linguagem a idade dos participantes” (MARCATTO, 1996, p. 31). O
discernimento do mestre quanto aos sujeitos que jogardo € preponderante para que uma
aventura seja proveitosa.

Sobre o papel do mestre no jogo, Rodrigues aponta que:

O mestre do jogo — sempre autodidata, porque ndo existem cursos para formar
ficcionistas de RPG — € alguém que |é os livros de regras, pesquisa 0 cenario em que
a aventura vai se desenvolver, as personagens, 0s possiveis antagonistas ou aliados,
0s caminhos que a narrativa pode seguir no cen&rio e nas condigdes propostas. A
pesquisa feita pelo mestre tem de ser bem cuidada. (RODRIGUES, 2004, p. 19).

O RPG é um lugar de criagdo descentraizada e os papeis que o mestre deve
desempenhar, aém dos supracitados; ¢ o de “diretor de cena” (RODRIGUES, 2004, p. 19);
ele tem a responsabilidade de compreender os impulsos dos jogadores e manter o controle da
aventura. Ainda sobre o papel do mestre a pesquisadora Jennifer Grouling Cover ainda diz
que “o mestre trabalha a partir de textos publicados, como os modulos e os livro de regras,
mas também deve acomodar diferentes tipos de jogadores com diferentes estilos de jogo e de
alguma forma colocar tudo em uma aventura coerente” (COVER, 2010, p. 142).

Para jogar RPG necessitamos de poucos materiais, como dito anteriormente: 1apis,

borracha, papel e dados multifacetados. Os dados servem parafazer o papel de destino dentro
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do jogo. O mestre ndo decide o futuro das personagens dos jogadores. Entretanto, os testes e
provagdes que as personagens vao vivenciar sao definidos por ele.

O mestre s6 deve exigir um teste de habilidade quando houver uma chance
significativa de sucesso excepcional ou um fracasso terrivel. Em particular, o Mestre
sempre deve exigir testes de habilidades quando: a) A vitalidade, riqueza, os amigos,
areputacdo ou os eguipamentos de um PdJ estdo em risco. Isso inclui perseguicdes,
combate, espionagem, ladinagem, entre outras “atividades de aventureiro” similares.
b) um PdJ tenta adquirir aliados, informacBes, novas habilidades, posi¢do socia ou
rigueza O mestre ndo deve exigir testes para: @) tarefas muito triviais, como
atravessar a rua, dirigir até o centro da cidade, alimentar o cachorro, encontrar um
mercadinho ou ligar o computador, b) o trabalho diério em um emprego mundano e
ndo-aventureiro. (PULVER; PUNCH, 2011, p. 343).

Rafael Carneiro Vasques aponta a necessidade dos livros de RPG para conduzir as
partidas. Segundo o mestre em sociologia “os livro de RPG devem conter quantificagdes para
uma possivel simulacdo da realidade dentro do universo ficcional do jogo, mas isso néo
significa que estas quantificagdes deverdo ser utilizadas” (VASQUES, 2008, p. 19). o
pensamento parece contraditério, porém faz muito sentido, uma vez que o RPG é um espaco
de liberdade regrada. No qual os participantes devem seguir regras para manter a coeréncia do
universo, mas a0 mesmo tempo também podem, em comum acordo, recriar outras para
aprimorar a experiéncia durante o jogo. “As proprias regras do RPG sdo interativas”
(VASQUES, 2008, p. 19).

Outro aspecto importante que deve ser mencionado é que, apesar de ser jogoe
algumas vezes seguir um mesmo universo, o0 RPG difere dos videogames ou MMORPG

(massive multiplayer online roleplaying game). Pel os seguintes motivos:

O RPG diferencia-se do videogame pela interatividade visto que a histéria ndo
contém limitagBes apresentadas pela maguina. Um jogo de videogame sempre estara
limitado pelas opcBes pré-estabelecidas por seus criadores. O mapa sempre terd suas
limitacGes, as reagdes dos personagens seguirdo sempre uma lgica pré-estabelecida,
etc. jA no RPG, a narrativa a ser contada ndo deve seguir, necessariamente, a
linearidade pré-estabel ecida pelo narrador. (VASQUES, 2008 p. 17)

Sem contar que no videogame o jogador delega fungdes a um personagem ou avatar,
enguanto no RPG eeinterpreta, assume as agdes deste personagem.

Sobre a criagdo das personagens, “ha dois tipos: os personagens-jogadores ou PC
(player-character), que sdo comandados pelos participantes e 0s personagens néo-jogadores
ou NPC (non player character), que sdo comandados pelo mestre.” (MARCATTO, 1996, p.
32). Decidimos usar as abreviagdes em portugués seguindo a quarta edicdo do modulo bésico
GURPS, para personagens dos jogadores (PdJS) e personagens do mestre (PAMS). A
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definicdo non-player character é caracteristica dos jogos de RPG. Entretanto, entendemos que
esta definicdo ndo contempla o sentido intrinseco dessas personagens. Umavez que, apesar de
ser personagens comandadas pelo mestre, elas jogam, e mais, servem de antagonistas ou

coadjuvantes para os PdJ.

3.2 Como se processa uma partida de RPG?

No inicio, 0 mestre descreve 0 cenario em que se dard 0 jogo e uma situagdo que
costuma ter um desafio ou complicagdo que deverd ser resolvida pelos jogadores, isto €,
estabelece um problema. “O mestre constréi um histéria para 0os outros jogadores
vivenciarem. Ele descreve o que os jogadores véem e percebem, narra a agéo e interpreta
todos os personagens nao controlados por outros jogadores” (CUTLER, 2014, p. 4). Ainda
sobre os personagens, Bryan Cutler afirma que “o personagem é o alter-ego® do jogador. Os
jogadores criam seus proprios personagens e decidem como eles se desenvolvem durante o
jogo. Jogadores reagem aos eventos do jogo ao orientar as agdes de seus personagens”
(CUTLER, 2014, p. 4). Cada jogador deve criar seus personagens com a maior riqueza de
detalhes que for capaz, concedendo a eles uma série de atributos. Dentro da tradicdo de RPG
existem algumas categorias tipicas que gjudam o jogador a criar suas personagens, definindo
suas respectivas capacidades.

E muito importante ressaltar que o mestre do jogo n&o controla os personagens dos

jogadores. Segundo Sonia Rodrigues:

O mestre inicia o jogo descrevendo o lugar onde a aventura se passa, as
caracteristicas das personagens, leva a histéria até o ponto onde os jogadores
comegam a atuar e coloca dificuldades e surpresas para os jogadores resolverem. Os
jogadores sd0 responsaveis pelas acles e iniciativas de suas personagens.
(RODRIGUES, 2004, p. 19)

O mestre deve descrever uma situacdo inicial e um conflito para que os jogadores
sintam-se instigados a engagjar na aventura proposta. A funcéo de mestre do jogo é a mais
trabalhosa. Ja que ele deve ter conhecimento do sistema de jogo e saber improvisar a partir
das atitudes dos jogadores. Pois, “a medida que historia se desenrola, os jogadores reagem as
situagdes descritas pelo mestre” (CUTLER, 2014, p. 4). E muito importante que o mestre
tenha seus personagens coadjuvantes e antagonistas bem estruturados e saiba descrever bem

Alter-ego (Lat. /alter égof) loc. Subst. 1. Pessoa em quem se confia plenamente. 2. Personalidade secundéria ou
aternativa, numa mesma pessoa [F.:do lat. Alter, ‘outro’, + ego ‘eu’.]
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os ambientes onde os jogadores estdo. Além disso, 0 mestre também tem de ter em mente que
o mundo de RPG é vivo e se transforma conforme as atitudes dos jogadores.

O jogo de RPG é uma aventura coletiva que acontece através de um trabalho
interlocutivo constante que pode envolver e, em geral envolve alguma competitividade, mas
também envolve solidariedade, tracos para os quais as qualidades sdo atribuidas a
personagem. Podem ser decisivas para o desenvolvimento e riqueza do jogo. Além disso, o
sujeito/jogador vai interferindo e mudando a histéria que é construida coletivamente.
Nenhuma das partes fica desligada da outra, mas ao mesmo tempo trabalham autonomamente.
Estimula a cooperatividade e ndo a competicdo — preciso do outro para jogar — e, evita
antagonismos e comportamentos obsessivos (RODRIGUES, 2004).

3.3 Alguns elementos envolvidos no RPG querevelam sua poténcia para contribuir com
a formacéo dos estudantes

O jogo pode ser, ainda, considerado como uma abordagem que fomenta a autonomia
do sujeito. Antdnio Joaguim Severino diz, que “autonomia ¢ um discurso dialético na medida
em que nega, a0 mesmo tempo que afirma a contribui¢do alheia” (SEVERINO, 2007, p. 235).
Ou sgja, 0 sujeito tem liberdade para agir sozinho na construcdo da sua narrativa, que é de
certa forma individual, mas a0 mesmo tempo ela esta toda permeada pelas visdes dos outros
jogadores e pelas construgbes do mestre. Todas as criacBes individuais ndo estdo livres da
influéncia proveniente de todos os discursos presentes na construcéo da narrativa, que €
constituida por todas essas narrativas individuais que interagem.

O RPG deixa para trés o raciocinio linear e passa a assimilar um raciocinio
multitextual e multifacetado, pois sdo inUmeras perspectivas quanto ao gque se estabelece
como capacidades preponderantes para o ato de jogar. Multitextual pelo fato de estabel ecer
conexdes entre todos os tipos de textos e utilizé-los constantemente sem um padréo especifico
pré-definido. Ao que Luiz Antonio Maruschi (2007) chamara de “multimodalidade textual”,
gue sdo novas composi ¢des textuai s constituidas por elementos advindos de variados registros
de linguagem. Néo existe um momento em que s6 um tipo de texto € usado. Umas das
caracteristicas marcantes do RPG € a interatividade dos meios de producdo textual.
Multifacetado se estabelece no principio da constru¢éo do sujeito jogador, que, por suavez, é
leitor, ator e autor dentro do jogo. Porém, ndo seremos capazes de definir plenamente
guando cada uma dessas posi ¢des entra em cena, umavez que, elas acontecem dinamicamente

durante todo o jogo.



Jennifer Grouling Cover diz que o RPG “ndo ¢ um lugar para criar histdrias, mas sim
um lugar para criar espagos onde historias possam ser criadas” (COVER, 2010, p. 79), e
também que “o RPG ndo ¢ uma simples explora¢ao de um universo onde a histéria se passa.
O RPG circula ao redor do potencial da narrativa” (COVER, 2010, p. 82)

Pode ser considerado que o RPG contém uma espécie de filosofia que age sobre os
participantes, enquanto leitores/escritores/jogadores, e que eles vao incorporando ao jogar,
sem ter plena consciéncia das complexas operagdes subjetivas que vao se instalando na
dindmica do grupo e em sua propria subjetividade. O elemento ladico, por sua vez, €
importante para a reatualizacdo da realidade, e aficcéo € fundamental para o desenvolvimento
da mente humana, para o relacionamento com a realidade. Citamos Sonia Rodrigues quando
diz:

Todo ser humano precisa da ficgdo, pratica ficcgo. A vida de cada um esta ligada as
narrativas que sdo pensadas, sonhadas, imaginadas ou contadas. Mesmo que
inconsciente, existe um permanente mondlogo interior narrando a vida,
reinventando-a. Este monélogo interior imbrica-se com as narrativas que cada um
expbe ao outro na convivéncia social e mistura-se, nessa mesma convivéncia, com
outras histérias inacabadas, numa constante construgdo narrativa. (RODRIGUES,
2004, p. 29).

A autora explica que aimaginacéo ndo é algo alheio a nossa vida e que ndo existe um
momento de nosso dia destinado aimaginar. A imaginacdo esta sempre movimentando Nnosso
intelecto e é constante na construcdo de nossos discursos. Assim, 0 jogo de RPG nos fornece
subsidios para que a imaginacdo sgja desenvolvida cada vez mais. Instiga-nos a buscar mais

leituras que venham a auxiliar na criagdo de historias. Ao que diz Marcatto:

O jogador ndo é um mero espectador, mas um participante que como um ator,
representa um papel e, como um roteirista, escolhe caminhos e toma decisdes nem
sempre previstas pelo mestre, contribuindo na recriagdo da aventura. [...] O RPG
desperta o interesse pela leitura e pesquisa. Apos participar de algumas aventuras, a
maioria dos jogadores sente o desejo de criar suas proprias historias, [...]. E comum
0s mestres estarem as voltas com livros de histéria, geografia ou ficgéo, buscando
dados para suas préximas aventuras. Mesmo o jogador, nas aventuras pedagogicas,
pode ser incentivado a fazer pesguisas para municiar-se de informacfes e aumentar
suas chances de contribuir com o grupo na préxima aventura. (MARCATTO, 1996,
p. 15).

O uso do RPG em espaco escolar pode fazer com o que os estudantes sintam-se parte
daaula, pois através do jogo eles assumem a posi¢ao de atores na sua educagao.

Rafael Carneiro Vasgues ainda aponta que:
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A observagdo [...] mostra que o RPG, em sua essé€ncia, possui um enorme potencial
a ser explorado no processo de ensino-aprendizagem, a saber, exige como
necessidade béasica o desenvolvimento do habito da leitura que, por conseguinte, traz
um enriquecimento vocabular e de cultura geral (VASQUES, 2008, p. 2).

O habito da leitura é muito importante para qualquer disciplina, e 0 RPG pode
auxiliar, e até mesmo facilitar este processo. Porem, o uso do mesmo em variadas disciplinas
requer uma adequacao conforme os interesses da disciplina e do professor.

Durante nossa vida escolar somos expostos a uma imensidao de contelidos que, em
principio, ndo parecem ter nenhuma relacdo ou aplicacdo prética na nossa vida. Assim,
acabamos estudando por estudar e ndo desenvolvemos nossos conhecimentos e capacidades
que poderdo ser Uteis navida adulta. Todavia, segundo Marcatto (1996), com o RPG seremos
capazes entender a aplicabilidade dos contetidos de forma imediata. Pois, 0 RPG pode ser
utilizado para a aplicacdo de conhecimentos especificos; através de situacfes ficcionais €
possivel evidenciar a aplicacéo real de conhecimentos. O RPG torna o ato de estudar mais
leve. “Uma viagem na imaginagdo pode substituir uma viagem que na realidade seria pouco
provavel.” (MARCATTO, 1996, p. 17).

Marcatto ainda diz que dentro do RPG,

As possibilidades sdo ilimitadas. O professor ndo precisa necessariamente criar
material especial para suas aulas. “Mestrar” uma aventura € bem mais facil do que
pode parecer aprimeiravista. O professor ndo precisa ser artista para atrair a atencdo
e 0 interesse dos a unos. sso passa a ser tarefa da aventura, da histéria. Quanto mais
envolvente, enigmética, misteriosa, mais a imaginacdo e a criatividade sero
despertadas. (MARCATTO, 1996, p. 18)

Além disso, em aventuras pedagogicas, 0 estudante ndo precisa necessariamente criar
um personagem, ele pode perfeitamente interpretar asi mesmo dentro de uma narrativa criada
pelo mestre/professor (MARCATTO, 1996). Com o RPG o aluno busca conhecimentos de
maneira autdbnoma para obter melhores resultados na aventura.

Em seu livro Professores reflexivos em uma escola reflexiva, Isabel Alarcdo nos
mostra que, ser aluno na sociedade da aprendizagem ¢, “aprender a ser aprendente ao longo da
vida” (ALARCAO, 2003, p. 26). Isso implica entender que nds somos constituidos ndo
apenas por nGs mesmos, mas pelas relagdes que temos com 0 mundo ao nosso redor. Porque a
construcdo do ser € 0 ser em s e as respostas que ele obtém do meio social a partir de sua
acao no meio socia. Assim temos 0 RPG neste contexto, pois um dos pontos principais do
jogo é estabel ecer didogo.
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A partir destas concepcbes de auno e professor na sociedade da aprendizagem é
preciso pensar 0 novo papel da escola nesta nova configuragdo de sociedade. O sistema
organizacional da escola ndo comporta mais métodos fechados em si. Se 0 objetivo da
educacdo é a emancipacao dos sujeitos, a escola deve abandonar as caracteristicas de uma
escola voltada para o controle. Na sociedade da aprendizagem a escola deve estar preparada
para ser o lugar onde 0 acesso a informagédo deve ser ilimitado, onde todas as midias — desde
livros até midias digitais — devem convergir para um mesmo fim. Se a escola fornecer uma
gama de possibilidades e os professores estiverem preparados para orientar o
aprendizado, os aunos, frente a variedade de possibilidades que pode seguir e sentindo que
terdo amparo em quaisquer uma delas,poderdo querer estar no ambiente escolar, e mais do
que nunca vao querer aprender.

Conforme a visdo dos autores examinados gue tratam da relacdo do RPG com a
educacdo, s inlmeras as potenciaidades de sua aplicagdo no meio escolar. E esses fins
educativos do RPG s6 podem ser evidenciados na prética. De maneira geral, todas fomentam
a autonomia do individuo, todas fazem com que a construcdo do conhecimento parta dos
sujeitos e ndo da escola. Pois, 0s sujeitos buscam o conhecimento para continuar jogando e,
por conseguinte, continuar aprendendo. Contundo n&o se elimina a necessidade do ambiente
escolar e do professor como mediador.
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4HOMO LUDENS QUER ENTRAR NA ESCOLA

De acordo com Johann Huizinga “todo jogo ¢é uma atividade voluntaria”
(HUIZINGA, 2001, p. 7). Ou sga, parte do interesse do préprio individuo. Em primeira
instancia o ato de jogar pode representar apenas uma busca por satisfacdo ou uma vavula de
escape das atribulagdes cotidianas. Aparentemente, 0 Unico objetivo seria a satisfagdo no
momento do jogo sem que isso representasse algo para a vida real das pessoas. Porém, se
pensarmos com mais atencdo; como por exemplo, se olharmos para 0s jogos como uma forca
maior que o simples escape, poderemos perceber sua esfera mais profunda, que vem a ser um
evento quase ritualistico para as sociedades.

A palavra jogo, segundo Petry (2014) € originaria do latim: iocus, iocare e significa
brinquedo, divertimento, passatempo sujeito a regras, ou até mesmo uma série de coisas que
formam uma colecdo; assim é no nosso Portugués. Temos o substantivo jogo e o verbo jogar,
ambos estdo ligados ao divertimento de maneira geral, a execucdo de determinada atividade
gue possa ser considerada proveitosa. No Inglés temos: play como substantivo, que significa
jogo, brincadeira, peca de teatro, ou to play como verbo, que significa: jogar, brincar ou tocar
agum instrumento. Na lingua aemd, temos o substantivo spiel, que significa: jogo,
brincadeira, peca teatral ou execucdo artistica e/ou musical; o verbo spielen, que pode ser
traduzido por: jogar, tocar (instrumento) ou representar/ encenar. Vemos que mesmo em
linguas distintas a palavras jogo encerra o sentido comum atodas elas. Podemos inferir que o
elemento do jogo venha ser um evento maior que simples atos destinados ao divertimento.
Porém, ndo nos prenderemos as definicdes de jogo provenientes de cada lingua, bem como
nado ficaremos apenas no ambito da linguagem. A doutora Arlete dos Santos Petry nos diz que
“Sera buscando pelo conceito de jogo, ou seja, tentando responder o que € 0 jogo, que
descobriremos o que estamos dizendo ao pronunciarmos a palavra jogo” (PETRY, 2014, p.

31).
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Para entendermos a natureza e o significado do jogo, seja ele como um fenémeno
cultural ou humano, um caminho interessante pode ser partir de alguns aspectos biol6gicos
compartilhados entre varias espécies. Ao analisarmos 0 comportamento de um grupo de
felinos com poucos meses de vida, por exemplo, 0s veremos brincando uns com 0s outros,
correndo, atacando, mordendo etc. Estéo interagindo da melhor maneira que sabem. E esta
maneira é seguindo seus instintos primitivos de sobrevivéncia. Esta atividade é uma espécie
de ensaio do que virdo aredlizar navida adulta; este ensaio € uma brincadeira, um jogo.

Johan Huizingadiz:

Aqui nés temos um ponto muito importante: mesmo em sua forma mais simples ao
nivel animal, jogo é mais que um mero fendmeno fisiolégico ou um reflexo
psicoldgico. Ele vai além dos confins da atividade puramente fisica ou bioldgica. E
uma funcdo significante — isto &, existe uma raz&o para isso. No jogo existe algo
“em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e comunica sentidos
paraaagéo. Todo jogo significaago. (HUIZINGA, 2001, p. 1).

O advento do jogo esté presente na realidade humana ha muito mais tempo do que se
imagina. Todas as civilizagOes tém aspectos ritualisticos que imitam situagcdes do cotidiano ou
situacOes especificas das suas esferas sociais que sao ensaiadas ou praticadas de forma prévia
com o intuito de estabelecer uma preparacdo para e evento real. Portanto, podemos apontar
gue estas atividades anteriores funcionam como uma preparacdo para a vida; sdo ferramentas
que auxiliam na preparacdo dos individuos para a sua formacdo intelectual e sua agcdo no
convivio social.

Huizinga aponta inimeros motivos que poderiam estabelecer o ato de jogar como

algo maior que uma atividade sem muito significado paranossavida. Assim, ele diz:

Hé& uma extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de definicdo da
funcdo bioldgica do jogo. Para alguns a origem e fundamentos do jogo tem sido
descrita como uma descarga de energia vital superabundante, para outros como a
satisfacdo de algum “instinto imitativo”, ou ainda como simplesmente uma
“necessidade” por relaxamento. De acordo com alguma teoria jogar constitui um
treino de uma criatura mais jovem para o trabalho sério que a vida demandard mais
tarde. De acordo com outra ele serve como um exercicio contendo as necessidades
para o individuo. Alguns encontram o principio de jogo em uma urgéncia inata de
exercitar certa faculdade, ou no desejo de dominar e competir. Outros ainda
consideram o uma “ab-rea¢do” — um escoadouro para impulsos prejudiciais, como o
restaurador necessario de energia perdida através de atividade unilateral, como
“realizacdo de um desejo”, como uma ficgdo designada a continuar o sentimento de
vaor pessod, etc. (HUIZINGA, 2001, p. 2).

Ou sga, todos os exemplos mostram que 0 jogo serve para algo mais que simples

atividades relaxantes e prazerosas. O autor afirma que estas hipoteses “comegam da afirmagao
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de que jogar deve servir para algo que ndo é jogar, que deve haver algum tipo de propdésito
bioldgico. Todas elas indagam o porqué e os motivos do jogo.” (HUIZINGA, 2001, p.
2).Todas indicam que existe algo mais do que simplesmente jogar como atividade de
entretenimento.

Todavia, ainda que possam servir de explicagdes pertinentes referentes ao ato de jogar,
elas ndo sdo conclusivas e nd chegam a formular uma definicdo clara e abrangente do
conceito de jogo. Huizinga diz que todas estas definicOes sdo apenas solucdes parciais que
tentam definir o jogo e 0 que ele representa para quem joga. Porém, ndo levam em
consideragdo sua caracteristica mais significante que ¢ “virtualmente intocavel” (HUIZINGA,

2001, p. 2); adiversdo. Dentro deste aspecto, trazemos Colas Duflo quando questiona:

Quando dizemos que um animal joga? Quando, néo estando assujeitado a satisfacdo
de uma mera necessidade, desenvolve uma atividade sem finalidade imediata
aparente, em um desperdicio feliz de suas forgas. Ele joga quando o principio de sua
acdo ndo esthd em uma privagdo primeira, mas em uma superabundancia das forcas
gue conseguem se expressar no jogo, quando ha nele um excesso de vida. (DUFLO,
1999, p. 76).

Johan Huizinga aponta as atividades — ou brincadeiras — dos filhotes de alguns
animais, e Duflo indaga se haveria alguma possibilidade de animais jogarem. Assim,
podemos perceber, mesmo gque em fase inicial, pontos convergentes que culminam para uma
possivel compreensdo do movimento de jogar. A essa perspectiva do jogo como um aspecto
que faz o individuo se distanciar do corriqueiro e exercitar a imaginacéo trazemos Petry,
quando diz que o representar torna-se tdo importante quanto a vida. “[...] Conseguir essa
lebre ndo nos livraria da visdo de nossas misérias e da morte, mas a caga — que nos desvia
desta visdo, em alguma medida — dela nos livra. (PETRY, 2014, p. 33). Podemos notar que
até mesmo uma atividade, ainda que destinada a subsisténcia, tem um aspecto representativo
gue leva o individuo a esquecer de suas mazelas e encarar essa representacao — neste caso a
caca— de que é o provedor, mesmo que pudesse comprar 0 alimento.

Para Huizinga, todas as explicagdes poderiam vir a ser questionadas. “Por enquanto
tudo bem, mas o que na verdade é a diversdo do jogo? Por que um bebé grita com prazer? Por
gue o jogador se perde em sua paixao? Por que uma multiddo imensa € levada ao delirio por
um jogo de futebol? (HUIZINGA, 2001, p. 2). Logo o proprio autor traz concepcdes que

podem nos ajudar a compreender melhor estes aspectos:

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas,
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mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensao e de alegria ¢ de um consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana” (HUIZINGA, 2001, p. 24).

Todas estas perguntas e afirmacdes mostram que 0 jogo ndo pode ser explicado
apenas por meio de andlises bioldgicas. Segundo o autor, esta intensidade, esta diversdo é
onde esta a esséncia do jogo.

A diversdo que obtemos através do jogo escancara os limites das explicagdes que
entendem 0 jogo como uma predisposicdo, com certas aplicacdes na vida real. Huizinga
afirma: “o divertimento de jogar resiste a toda analise e interpretacdo logica. Como um
conceito, ndo pode ser reduzido a qualquer categoria mental.” (HUIZINGA, 2001, p. 3).
Gilles Brougere vai aponta que “o brincar ndo ¢ artificial” (BROUGERE, 1998, p. 57). E
neste elemento que reside a esséncia para entender o jogo em sua totalidade.

Ainda sobre este viés, Huizinga afirma que:

Desde que a realidade do jogo se estende além da esfera humana ele ndo pode ter
seu fundamento em nenhum nexo racional, pois isso o limitaria & humanidade. A
incidéncia do jogo ndo é associada a nenhum estégio particular da civilizagdo ou a
qualquer concepcdo do universo. Qualquer pessoa que pense pode perceber a
primeira vista que o jogo € algo por s somente. [...] Jogar sé se torna possivel,
pensavel e compreensivel quando uma afluéncia da mente colapsa o absoluto
determinismo do cosmos. A mesma existéncia do jogo continuamente confirma a
supralégica natureza da situagcdo humana. Animais jogam, portanto eles devem ser
mais que meramente seres mecanicos. N6s jogamos e sabemos que jogamos,
portanto devemos ser mais que meramente seres racionais, pois 0 jogo é irracional.
(HUIZINGA, 2001, p. 3-4).

by

Para explicar a perspectiva da irracionalidade do jogo a qual Huizinga aponta,
partiremos, entdo, com o auxilio de Petry, das ideias de Immanuel Kant sobre a educacéo.
Kant exemplifica que uma das caracteristicas da educag¢do ¢ a coagdo. “Um dos maiores
problemas da educacdo é saber como se pode unir a sujeicdo sob a coacdo de leis com a
capacidade de se servir da sua liberdade. Pois € necessario que haja coacao” (KANT, 2012, p.
23-24). Ou sgja, as criancas ndo buscam, de maneira geral, a educacdo; para a educacéo
acontecer as criangcas devem ser introduzidas, pois a educacdo € exterior a0 sujeito.
Entretanto, o jogo, a brincadeira é algo que esta implicito em seu ser. E um processo anterior
a qualquer formacéo social. A representacdo pelo jogo precede a reflexdo sobre o mesmo,
portanto, se pensarmos Huizinga por Kant jogar € irracional.

Entretanto, no artigo: A importancia do brincar, Fabio Belo e Katia Scodeler

apontam que:
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O homem ¢é dotado de dois impulsos (triebe) basicos, o sensivel e o raciona. A
origem do impulso sensivel coincide com a origem do homem, enquanto o impulso
racional surge com a lei e os conceitos de justica e verdade que s80 expostos ao
homem de modo inevitével, indelével e incompreensivel. (BELO; SCODELER,
2013, p. 97).

Portanto, visto que o ato de brincar € comandado pelo impulso sensivel e pelo
impulso racional, e este precede qualquer elemento mais formal da sociedade a afirmagdo de
Huizinga pode ser considerada pertinente em certa instancia, mas as afirmacdes de Belo e
Scodeler (2013), completam o sentido e colocam 0 jogo como sendo proveniente de dois
impulsos: sensivel e racional.Essas afirmagdes sdo provenientes do pensamento de Schiller.
Ele aponta que o homem ¢€ dividido entre razéo e sensibilidade. Assim, o homem sera
dividido em duas tendéncias. tendéncia formal e sensivel. Schiller aponta que o carater
conciliatério entre estes dois aspectos — razdo e sensibilidade — se daria através da arte. Pois, a
arte seria a comunh&o destas esferas distintas. Esta comunh&o ainda pode ser implicada como
0 impulso de jogo (spieltrieb) que é o momento de reconciliacdo do ser humano consigo
mesmo, assim 0 homem que joga € concebido em suatotalidade. (SCHILLER, 1991).

Para Huizinga todas as atividades humanas séo permeadas pel o jogo desde o0 comego.
Assim, para exemplificar melhor estes aspectos do jogo, ele aponta a linguagem; “Aquele
primeiro e supremo instrumento cujo homem molda na intengdo de comunicar, ensinar,
comandar. A linguagem lhe permite distinguir, definir e constatar as coisas, em suma, homea-
las e por essa nomeacdo elevé-las ao dominio do espirito” (HUIZINGA, 2001 p. 4). Ainda
sobre a linguagem o autor nos mostra que a sua fungdo mais primordial pode ser entendida
como jogo. Pois, “atrds de toda expressdo abstrata situa-se a mais ousada das metaforas, e
toda metéfora é jogo de palavras. Assim, ao dar expressdo a vida, 0 homem cria outro mundo,
um mundo poético, ao lado do da natureza” (HUIZINGA, 1980, p. 4). Assim sendo, vimos
que alingua se transforma a partir de uma espécie de jogo organizaciona visando a efetivacéo
da comunicagd humana. A funcdo simbdlica se constréi por meio do jogo que pode ser
experimentacéo, da ordem da experiéncia, da repeticéo, do ensaio que envolve risco e permite
caminhar para o dominio dalinguagem, por exemplo.

O autor aponta a construcdo dos mitos e rituais como eventos que sdo criados atraves

do jogo, uma vez que precisam de imaginacdo paracria-los.

Este, também, ¢ uma transformacdo ou uma “imaginacdo” do mundo exterior,
somente aqui 0 processo € mais elaborado e rebuscado que o0 caso de palavras
isoladas. No mito, o homem primitivo procura explicar o mundo do fenémeno
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baseando-o no Divino. Em todas as imaginactes da mitologia um espirito fantasioso
€ jogado na fronteira entre a brincadeira e a seriedade. Ou finamente, vamos
pegar o ritual. Sociedades primitivas performam seus ritos sagrados, seus sacrificios,
consagracles e mistérios, todos os que servem para garantir o bem-estar do mundo,
em um espirito de puro jogo verdadeiramente entendido. (HUIZINGA, 2001, p. 4-5,
grifos nossos)

Seguindo esta linha de pensamento, a psicologa e psicodramatista Jilia Maria
Casulari Motta 1994, em seu livro Jogos. Repeticdo ou criagdo, assindla as perspectivas

ritualisticas, que segundo Huizinga também sdo aspectos de jogo, como elemento da cultura.

Porém, a autora refl ete sobre a vida em comunidade e ndo sobre rituais de cunho religioso.

O ludico € uma maneira saudavel de, usando a imaginacdo, manter em acdo, a
espontaneidade-criativa. [...] O habito de por a cadeira na calgada ao entardecer
podiater duas utilidades: as fofocas da Candinha e a possibilidade de interac&o entre
pessoas. Era 0 momento de parar o ritmo do dia e prestar atencdo em s e no outro.
Assim, o conceito de familia, de amigos, de compadres terminava por ser tribal. As
criangas eram educadas por todos e o limite da liberdade era a cidade, ja que todos
se conheciam. (MOTTA, 1994, p. 15-16).

Motta assinala que a imaginagdo é imprescindivel para qualquer ato de brincar, ponto

muito importante para entendermos o jogo. Sobre isso, trazemos Petry quando fala que:

O jogo que jogamos com a imaginacdo € aguele necessariamente anterior a toda a
corporificagdo de uma invencdo ou composi¢do. O jogo que a imaginagdo joga
conosco € involuntério e chama-se fantasia. Esta manifesta-se no homem dormindo
ou acordado. Chega, inclusive, a dizer que sonhamos, ao dormir, como uma forma
de manter ativa nossa forca vital e, de que, mesmo quando achamos que ndo
sonhamos ou, entdo, que ndo estamos pensando em nada, o que ocorre é que Nao Nos
recordamos do que estava em nossa mente ou em nosso sonho. (PETRY, 2014, p.
39).

Quando abordamos o tema fantasia, imaginacdo € a primeira coisa que nos salta aos
olhos. E, para muitos, imaginacdo e fantasia sdo temas que trabalham em oposicdo a
realidade. Sim, mas ndo apenas. Como vimos na afirmacéo de Arlete dos Santos Petry
fantasia e imaginacdo ndo estdo aheias a realidade em niveis mais profundos. E, ndo ha
possi bilidade de separar imaginacdo de brincadeira

O pediatra e psicandista Inglés Donald Woods Winnicott comenta em seu livro: O
brincar e a realidade que, somente o brincar € capaz de fazer o homem entender sua prépria
personalidade. “E no brincar, e somente no brincar, que o individuo, crianga ou adulto, pode
ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é somente sendo criativo que o individuo
descobre 0 eu (self).” (WINNICOTT, 1975, p. 80). Outro ponto importante que o autor

comenta ¢ que, “o brincar facilita o crescimento e, portanto, a satde; o brincar conduz aos
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relacionamentos grupais;, o brincar pode ser uma forma de comunicagdo na psicoterapia”
(WINNICOTT, 1975, p. 63). Isso quer dizer que o ato de brincar é naturalmente vivenciado
pelo sujeito e leva os individuos a estabel ecer relagbes consigo e com 0s outros.

Winnicott ainda afirma que

E com base no brincar, que se constréi a totalidade da existéncia experiencial do
homem. N&o somos mais introvertidos ou extrovertidos. Experimentamos a vida na
area dos fendbmenos transicionais, no excitante entrelagcamento da subjetividade e da
observagdo objetiva, € numa area intermediaria entre realidade interna do
individuo e a realidade compartilhada do mundo externo aos individuos.
(WINNICOTT, 1975, p. 93, grifos nossos)

Ainda sobre este aspecto do brincar como uma experimentacdo da realidade pela
fantasia, Winnicott nos diz que:

E bom recordar que o brincar € por s mesmo uma terapia. Conseguir que as criangas
possam brincar € em s mesmo uma psicoterapia que possui aplicacdo imediata e
universal, e inclui o estabelecimento de uma atitude social positiva com respeito ao
brincar. Essa atitude deve incluir o reconhecimento de que o brincar é sempre
passivel de se tornar assustador. Os jogos e sua organizagdo devem ser encarados
como parte de uma tentativa de prevenir o aspecto assustador do brincar
(WINNICOTT, 1975, p. 74-75).

O autor falou que o brincar pode transformar-se em algo “assustador”. Neste ponto
gostariamos de dar alguns passos atras e pensar nas afirmagdes anteriores sobre imaginacao,
jogo e o brincar de maneira geral. Temos 0 jogo com uma representacéo davida e vidaem si.
No jogo, nés estamos experienciando o rea através da fantasia, e, por conseguinte, vivendo
também. Ou sgja, ainda que 0 jogo se torne assustador, nés estariamos tendo uma experiéncia
gue causa medo, mas ndo é de todo real, e ainda por meio do jogo esta experiéncia seria
subvertida e/ou solucionada. Logo, no ambito do jogo, vivenciariamos algo imaginado, que é
uma representacdo da realidade. Assim sendo, quando o0 medo real nos atingisse, ja teriamos
vivenciado algo semelhante, assim teriamos autonomia para lidar com estes aspectos
assustadores do jogo e da vida.

Ou sga, na subjetividade e na observacdo objetiva se encontram e entrelacam as
perspectivas inerentes ao ser e a seu desenvolvimento interior. O jogo transcorre neste
entremeio da realidade e aimaginagdo. Em sentido convergente, trazemos Arlete dos Santos
Petry (2014), que atribui ao jogo um aspecto ficcional, ja que imitaavida, e outro real, pois é

aprépriavida



O jogo tem como fung¢do dar movimento mesmo da vida, com as mudancas das
sensagdes que a vida comporta. 1sto ocorre pelo movimento de um estado a outro.
Sendo assim, sua finalidade ndo é outra sendo o que ele préprio é. Jogo &, ab mesmo
tempo, imitacdo davidaevida (PETRY, 2014, p. 38).

Outro autor que vai ao encontro destas ideias € Colas Duflo quando nos mostra que,
“ha no jogo umaimitagdo da vida, uma cinética mimética, que engana a propria vida. no jogo,
ainda que se trate de um jogo de cartas, € 0 homem inteiro que joga, € sua vida que Vive.
(DUFLO, 1999, p. 58). Portanto, ndo existe distancia entre jogo e vida, um é continuidade do
outro.

N&o podemos deixar de assinalar o pensamento de Gilles Brougére quando aborda
temas voltados para o jogo e a educacéo. Brougere em seu livro Jogo e educacdo aponta que,
“o primeiro vinculo entre educacdo e jogo, da mesma natureza que entre trabalho e jogo, [...]
é 0 do relaxamento. E a primeirainscri¢do do jogo no espaco educativo através da recreacdo e
essa relacdo subsiste até hoje” (BROUGERE, 1998, p. 54). Seguindo por este viés ele
continua: “O jogo ¢ o momento do tempo escolar que ndo é consagrado a educagdo, mas ao
repouso necessario antes da retomada do trabalho” (BROUGERE, 1998, p. 54).

Assim ocorre no jogo de RPG, pois desenvolvemos nossas agdes dentro do jogo,
porém, elas sdo representacOes das nossas agles cotidianas. Apesar de estarmos interpretando
uma personagem, os parametros para a tomada de decisdes € a vida red, pois, dentro desta
perspectiva nés jogamos/brincamos interpretando aspecto da vida para entender a propria

vida.
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5 TRABALHO DE CAMPO: JOGO E PRODUCOES COM ESTUDANTES DO 9°ANO

Neste capitulo faremos a andlise das produgdes dos sujeitos com o auxilio da critica
Genética. Como visto anteriormente na metodol ogia desta pesquisa, pretendiamos analisar as
4 (quatro) producdes dos sujeitos — todos com 15 anos e cursando 0 nono ano do Ensino
Fundamental — e assim o fizemos. Entretanto, gostariamos de esclarecer alguns pontos sobre
este processo de andlise.

Primeiramente, a Critica Genética foi nosso método de andlise de dados. Porem como
foi explicado antes, ela estuda os documentos de processo das obras. O trabalho de pesquisa
gue fizemos n&o possui uma obra acabada como, por exemplo, um romance. N&o temos dados
para analisar: acréscimos, suprecfes, substituicdes e permutas. Portanto nossas andises se
mantém no ambito das producgdes dos sujeitos. Em segundo lugar, precisamos salientar que a
producdo narrativa no jogo de RPG ndo é feita apenas pelos jogadores. O mestre é peca
fundamental para a construcéo da narrativa, apesar de ndo controlé&la, a funcéo do mestre é
criar as situactes que desencadeardo as agdes que o jogadores vivenciardo durante a partida.
Como sabemos a narrativa no jogo RPG € interativa e, construidas pelas idas e vindas que os
discursos — do mestre e dos jogadores — fazem no transcorrer deste processo.

O mestre ndo cria hada sem antes ouvir os jogadores, bem como 0s jogadores néo
podem jogar/ cria sem ouvir os desafios propostos pelo narrador. E esse constante ir e vir
culmina na criagdo narrativa dentro do jogo de RPG. Assim, ndo podemos analisar as
producdes dos sujeitos sem também analisar as producdes e plangjamento do mestre narrador.

Portanto, todas as andlises seréo feitos em paralelo.
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5.1 DescricBes do processo das quatr o sessfes. acontecimentos mar cantes

Como afirmamos anteriormente o jogo RPG é um jogo harrativo, e essa narrativa é
construida coletivamente. Algumas vezes 0 mestre tem toda a aventura pronta e vai adaptando
guando necessario no decorrer das partidas. De maneira geral ele tem o controle do enredo,
mas ndo da narrativa. Em outros momentos, o mestre espera pela resposta dos jogadores; e
isso foi 0 que fizemos para a criagdo da aventura, ja que desde o principio de nossa pesquisa
um dos objetivos era instigar o protagonismo dos sujeitos. Assim, 0 mestre/pesquisador néo
criou nada antes de obter as respostas dos sujeitos sobre como queriam que as partidas
acontecessem, em gue universo gostariam que a aventura fosse ambientada e, principalmente,
sem que os sujeitos tivessem criado seus personagens.

Apdbs uma série de explanacdes e exempl os da variedade de universos que 0s sujeitos
poderiam escolher para ambientar sua aventura, os trés sujeitos decidiram jogar em um
universo de fantasia medieval, que, apesar de levar o termo ‘medieval’, ndo esta diretamente
ligada a0 que conhecemos por Idade Média histérica. A ndo ser, obviamente, pelos termos
que descrevem este ambiente. Uma aventura de fantasia medieval esta muito mais voltada
para o fantastico e imaginario do que para o cotidiano real. Neste cenario estdo presentes uma
Série de monstros e outros seres que ambientam o imaginario.

Para entender o processo de criacdo, € imprescindivel que as producdes dos sujeitos
ndo sejam desassociadas do plangjamento do mestre. Toda a producéo do mestre é pautada
pela dos sujeitos. Apds cada sessdo 0 mestre analisava as produgdes dos jogadores e plangjava
a sessao seguinte. Portanto, nada do que foi criado para as aventuras ficou desvinculado das
respostas dos sujeitos durante todo o processo de col eta de dados para a pesquisa.

O sistema escolhido, dentre os varios existentes, foi o sistema D20. Cujo se utilizade
um dado de vinte lados como base para as rolagens aleatérias. Nao nos prendemos as regras
de nenhum sistema especifico, pois consideramos que para atingir nosso objetivo, quanto
mais simples o sistema, melhor. Assim, fizemos um apanhado de regras de sistemas néo
muito distintos e as adaptamos para tornar as sessdes mais dindmicas. Deste modo, muitas
decisbes eram tomadas levando em consideracéo a agdo que os personagens queriam fazer, as
regras basicas do universo e o bom senso de mestre e jogadores. A Ficha de Personagem,
responsavel por conter os atributos fisicos dos personagens, foi baseada em uma ficha de
personagem do RPG nacional Old Dragon. (Anexo C) NoOs fornecemos todos os materiais
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Necessarios que para as partidas acontecessem. L&pis, borracha, folhas A4, folhas pautadas e,
dados de RPG (poliedros) de 4, 6, 8, 10, 12 e 20 lados.

Nesta ficha constam: as caracteristicas fisicas, nome do personagem, nivel (1),
atributos fisicos e seus modificadores? (forca, destreza, inteligéncia, constituicso, sabedoria e
carisma), os pontos de vida, classe de armadura (o valor da classe de armadura depende da
raca do personagem e dos equipamentos destinados a protegdo individua que ele estiver
portando), bénus base de ataque (que depende da classe de cada personagem e de seus
modificadores de forca e destreza), equipamentos, dinheiro e armas com os danos que elas
causam e quaisquer bénus que elas possuam.

Depois que os sujeitos concluiram o preenchimento da ficha de personagem com os
atributos fisicos e tudo 0 mais que era necessario, pedimos a eles que criassem a histéria de
vida dos mesmos. O que eles imaginavam que Seria importante contar ab mestre sobre seus
personagens, quais eram suas motivagOes e objetivos, uma vez que eram aventureiros e
estavam buscando novas aventuras. Assim se caracterizou a primeira producdo dos sujeitos,
gue foi o ponto de partida para a criagdo de toda a aventura.

Para preservar as identidades dos sujeitos, nds ndo usaremos Sseus Nomes reais. Ao
invés disso optamos por utilizar 0s nomes que 0s mesmos escolheram para os personagens
que interpretaram no jogo. Logo, temos trés sujeitos participantes nesta pesquisa, além do
professor/mestre. S0 eles: Jakob, Lua e Marduk.

Como se trata de uma aventura de fantasia medieval, os jogadores, aém de escolher os
atributos fisicos de seus personagens, deveriam, antes de tudo, definir uma classe para eles.
Segundo o livro de regras bésicas para jogos de fantasia Old Dragon, “a classe reflete a
profissio do personagem, o treinamento recebido antes de iniciar a carreira de aventureiro. E
a forma como o jogador pretende abordar o jogo” (NETO; NEME, 2011, p. 22). O Livro do
Jogador de D&D 3.5 aponta que a classe “determinara o que ele é capaz de fazer: sua
eficiéncia em combate, habilidades magicas, pericias e outros detalhes” (COOK; TWEET;
WILLIAMS, 2004, p. 19). Gostariamos de ressatar também, que ndo nos prendemos a
nenhuma cendrio especifico; seguindo este critério também ndo utilizamos apenas um livro de
monstros para colocar como desafio para os jogadores. Escolhemos adversario que pensamos
ser propicios para 0s momentos do jogo, assm nos utilizamos de trés diferentes livros de

criaturas.

2Modificadores sdo val ores baseados nos atributos que, vao auxiliar nos pontos de vida, de
classe de armadura e de bonus base de atagque
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Osjogadores optaram pelas seguintes classes. Barbaro/ Marduk (um guerreiro violento
que se utiliza da furia e do instinto para vencer seus inimigos), Druida/ Lua (um ser sdbio que
extrai a energia do mundo natural para conjurar magias divinas) e um Ranger/ Jakob (um
guerreiro da natureza, cagador avido e habilidoso). ApOs este momento, pedimos que
produzissem o primeiro texto contendo as caracteristicas psicol 6gicas dos personagens, seus
objetivos e interesses e 0 que mais achassem necessario €/ou interessante mencionar.

A partir desta primeira producéo nos obtivemos 0s ganchos necessarios para criar as
primeiras situagdes da aventura. Gostariamos de salientar que criamos as situagdes baseadas
no tipo aventura que os jogadores optaram e em quais eram 0s objetivos de seus personagens
dentro do jogo. Assim criamos uma narrativa fantastica que, a0 mesmo tempo, contemplou os
objetivos dos jogadores e construiu uma aventura que 0s instigou a interpretar seus
personagens atomar decisdes individuais e coletivas pensando no melhor para o grupo.

Durante a producéo, Luafoi a mais desenvolta. Rapidamente criou sua personagem e
logo comegou a escrever sua historia. Marduk demorou um pouco para conseguir criar algo e
comecar a escrever. Porém, quando conseguiu iniciar se animou. Jakob ndo demorou tanto
para criar sua historia, mas escreveu menos que os outros dois, e quando eles mesmos
propuseram que fosse feita a leitura em voz alta de seus textos, ele ficou um pouco acanhado
e preferiu apenas contar sua histéria, mas ndo |é-la aos colegas e ao mestre.

Sobre a primeira partida temos a guns acontecimentos que merecem ser pontuados. Os
sujeitos interagiram muito bem. Obviamente que o fato de serem colegas de classe ha muito
tempo também auxiliou na interacdo. O que pontuamos € gue representar personagens nao
pareceu ser excessivamente desconfortavel neste primeiro momento, como € costumeiro em
alguns jogadores iniciantes. A partida teve duracéo de 1h 35min 51 sec, e esta toda gravada
em &udio. E importante mencionar que Lua assumiu por conta propria a posicao de lider do
grupo. Era menos timida e sempre tomou a frente para falar e interagir com os coadjuvantes.
Em a guns momentos o0 mestre teve de conduzi-los em acfes de conversa e interpretaco. 1sso
se deu pela falta de experiéncia com 0 jogo, mas no decorrer da partida este empecilho foi
reduzindo.

Quanto a dindmica de jogo. N&o foi dificil para os jogadores entenderem que todas as
acoes gque quisessem fazer implicavam na rolagem do dado de vinte lados (D20). Bem como,
na utilizagdo das armas que 0s personagens portavam. Essas dependiam do dado que
causariam danos nos adversarios, e, de todos os atributos e talentos que seus personagens

possuiam.
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Um aspecto interessante que aconteceu foram as rolagens de dados. Como sabemos
no jogo de RPG o dado de vinte lados — especificamente em nosso sistema — faz o papel do
destino, e a aeatoriedade dos resultados faz com que os jogadores ponderem mais sobre suas
acOes. Para nossa surpresa todos os sujeitos conseguiam rolagens atas (valores altos no D20)
o que facilitava a concluséo de seus objetivos no jogo.

No momento em que o0s jogadores estavam enfrentando uma aranha gigante, com
bracos humanos segurando espadas no lugar das pernas. O mestre, temendo que os jogadores
ndo conseguissem superar este desafio, criou um personagem para gjuda-los. A Feiticeira
Maiana — ou mulher coruja — porém os jogadores foram muito bem. Conseguiram explorar
bem as habilidades de seus personagens. Assim, a personagem ficou de fora da agéo e
apareceu depois apenas parainstigar a curiosidade deles sobre a floresta e sobre atorre.

Depois que os sujeitos entenderam a mecanica da rolagem de dados para realizarem
as acOes de seus personagens, todas as partidas correram tranquilamente neste aspecto; e
também passaram a pensar melhor suas agles, ja que contavam com a aeatoriedade dos
resultados proveniente dos dados. Ou sga, eles estudavam melhor as possibilidades,

plangjavam melhor suas atitudes dentro da aventura.

5.2 Andlises das producdes dos estudantes

Na construcdo desta narrativa devemos assinalar que, ndo apenas 0s jogadores
participaram, mas o mestre do jogo também foi uma peca deste processo. Portanto, assim
como as producdes dos jogadores, as anotagtes do mestre, provenientes dos diérios de campo
também fazem parte da andlise das producdes. Pois, a criacdo é uma via de mao dupla; o
mestre plangjou a primeira sessao depois de ouvir 0s sujeitos, em seguida 0s sujeitos jogaram
e produziram o segundo texto, que serviu de base para o0 plangamento da sessdo seguinte e
assm seguiu-se até a Ultima sessdo. Como descrito na metodologia desta pesquisa, 0
pesquisador e mestre do jogo possuia dois didrios de campo: um destinado ao planegjamento
das aventuras e outro destinado a anotagoes e reflexdes durante o curso da pesquisa de campo.
As andlises das producdes dos sujeitos e do mestre serdo realizadas simultaneamente,
conforme acharmos melhor para manter a linearidade da narrativa criada e para que possamos
contemplar todo o processo de criagdo da mesma. Optamos por ndo trabalhar com descricdes

dos audios de maneira direta, uma vez que, a linearidade da narrativa € quebrada em vérios
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momentos por conta das rolagens de dados. Fator que também dificultaria possivels
transcricdes dos dudios.

Como faremos uso da Critica Genética para analisar as producdes e a construcéo da
narrativa, utilizaremos 0s conceitos semioticos de criacdo elaborados por Cecilia Almeida
Salles do livro organizado por Roberto Zular, Criagdo em Processo: ensaios sobre Critica
Genética. Segundo Salles “é importante ressaltar que os estudos genéticos vém nos mostrando
gue todo o seu percurso de trabalho € executado em meio ao didogo entre o sensivel e 0
intelectual”. (SALLES, 2002, p. 184). Assim, entendemos que a tomada de decisdes para o
processo criativo transita no limiar entre intelectual e sensivel. Também é importante ressaltar
que hd momentos em que o movimento criador ndo ¢ registrado. Como diz Salles (2002), “sao
andamentos da obra que se mostram como resultado de trabalho mental” (SALLES, 2002, p.
185). Como trata-se de um jogo de interpretacdo, esses momentos nem sempre sao relatados
nas producdes dos sujeitos, porém fazem parte da construcdo da narrativa col etiva.

A primeira producdo foi destinada a criacdo dos personagens dos jogadores. Pedimos
aos sujeitos que descrevessem a personaidade de seus personagens e gue contassem um
pouco da histéria de cada um. E importante mencionar que os jogadores antes de comegar as
sessOes, decidiram gue Seus personagens comegariam o jogo como um grupo de aventureiros
que j& se conheciam e ja possuiam alguma experiéncia. Ou sgja, seriam guerreiros com certo
nivel de habilidades. Fato que nos ajudou a criar situages e desafios mais el aborados.

Assim, comecamos a analisar as producdes, e de agora em diante utilizaremos 0s
nomes dos personagens para nos dirigir aos sujeitos. Optamos por ndo corrigir 0s erros
presentes nas producdes. Consideramos as idelas de Machado (2000) a0 pensar que o
professor deve “deslocar-se do lugar do corretor ou cagador de erros para ser um leitor
interessado nos textos se seus alunos” (MACHADO, 2002, p. 53). Seguem os trés primeiros

textos. O primeiro é o de Jakob, o ranger do grupo.

E um cagador que pretende se vingar de um monstro que matou seu pai e sua mée e
cresceu em meio a floresta, se preparando para sua vinganga, com isso ele aprendeu
a lutar sozinho e a rastrear seus inimigos e aprendeu a achar sua caca. E depois de
alguns anos se juntou a mais dois guerreiros. Uma druida e um béarbaro.

Ele é muito corgjoso e quieto e gosta muito de batalhas, com uma altura de 1,84,
cabelo longo com um corpo definido e gosta de armadura de couro. (JAKOB)

Em seguida, temos Lua, a Unica mulher do grupo, uma druida que se perdeu da

familiaainda crianca
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A Lua nasceu em um cla druidico que segue os deuses da floresta, ela tem cabelos
compridos e ruivos cor de cobre, olhos que trocam de cor dependendo da estacéo e
de seus sentimentos, ela por sua grande curiosidade se perdeu do cla onde vivia e
nunca mais conseguiu voltar ele cresceu com esperancas de tornar a floresta um
lugar melhor e proteger os animais e plantas que ali estavam, ela achou uma antiga
casa feita em uma pequena caverna e se abrigou ai. Ela aprendeu a fazer pocbes
apartir de alguns livros que |4 estavam guardados a muito tempo pelo jeito, elafaa
com 0s animais e consegue se transformar neles também. Lua hoje tem 19 anos e é
uma druida sabia que aprendeu a se virar sozinha ela tem em seu ombro direito um
simbolo que poderia futuramente ajudé-la encontrar sua familia.

Lua é carismética, sabia e persuasiva quando preciso € agressiva e grossa. Ela tem
medo de reencontrar a familia e ndo ser aceita por ndo ter convivido com o cla
(LUA)

Logo, temos Marduk, o béarbaro. E importante salientar que, durante a fase de criagéo
do personagem, o jogador estava em dulvida sobre 0 nome que daria a seu personagem.
Pretendia escolher Hanzo, mas acabou optando por Marduk. Nas producdes a méo ha algumas

rasuras quando escreve seu homeem a guns momentos.

Nascido em meio a guerra, viu sua familia ser massacrada por um inimigo que no
futuro viraria seu objetivo principal. Cresceu sozinho um guerreiro. Desde crianca
aprendeu a lutar sozinho somente com a sede de vinganga, até se juntar com mais
dois guerreiros, L ua e Jakob.

Marduk é um homem agressivo. Vingativo traz a escuriddo aos seus inimigos, mas
leal aos amigos, Hanzo € ato, careca e barbudo seu corpo é tatuado com cicatrizes
de suas batalhas e ndo aceita a derrota, mas tem medo de perder seus leais amigos.
(MARDUK).

S0 trés textos descritivos que visavam apresentar os herdis ao mestre. A partir
destas produgdes pudemos iniciar a preparacdo da primeira sesséo de jogo que seriadali uma
semana. O primeiro ponto que nos chama atencdo é que os trés textos foram escritos na
terceira pessoa do singular. E evidente que os jogadores ainda ndo estavam totalmente
familiarizados com aideia de que representariam personagens durante as partidas. Por i1sso, 0S
textos acabam tendo este aspecto, de que os jogadores estavam alheios aos personagens. Para
estabel ecermos relagdes com autoria trazemos Eduardo Calil (2009) quando diz que ser autor
ndo é apenas escrever um texto, mas sim entender sua posicao, seu lugar social. E necessario
entender o lugar em que se coloca, ou neste caso € colocado, como sujeito do discurso para
assim, saber se posicionar frente a tomada de decisdes que a vida requer, e neste caso, 0 jogo.
Nestes trés primeiros textos pudemos perceber a separacdo do que € ‘eu’ e o que € meu
personagem.

Para criar a aventura procuramos 0S pontos em que poderiamos conectar 0s
personagens a uma mesma histéria. A intencdo era de que todos tivessem um objetivo

proprio. Os textos ja apontavam alguns caminhos. Jakob citou que “pretende se vingar de um
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monstro gue matou seu pai ¢ sua mae” (JAKOB), enquanto Marduk relatou que “viu sua
familia ser massacrada por um inimigo que no futuro viraria seu objetivo principal”
(MARDUK). Lua, por outro lado, ndo tinha objetivos muito claros neste ponto das producdes.
Um trecho que nos indicava um caminho é onde diz que, “ela tem em seu ombro direito um
simbolo que poderia futuramente guda-la a encontrar sua familia.” (LUA). O que nos deu a
dica sobre sua possivel motivacao.

Sobre o0 plangjamento desta primeira partida pontuaremos algo que esteve presente
durante todo o processo de coleta de dados. A conversa interativa entre mestre e jogadores,
suas producdes e o planggamento do mestre, nos remetem algo que Isabel Alarcéo (2003)
comenta em seu livro Professores reflexivos em uma escola reflexiva. A autora fala sobre o
triangulo da ativacao didética. Isto é, professor, aluno, saber, e, fecha no professor novamente.
E um processo interativo e continuo. No qual o professor traz uma bagagem de conhecimento,
mas ndo e expde sem antes perceber os alunos como sujeitos do proprio saber. Assim, apos a
interacdo o professor é capaz de oferecer 0 seu melhor para ativar o melhor dos alunos e todos
poderdo acancar resultados muito mais significativos. Outro ponto importante é que esta
relacdo do mestre com 0s jogadores durante a criacdo nos remete ao gque Cecilia Almeida

3

Salles aponta sobre o processo de criagdo como sendo “uma cadeia infinita de ideais”.
(SALLES, 2017, p. 26). A autorafala sobre o processo de autores, porém, aqui nas producfes
nos temos a conversa dos trés sujeitos com o mestre e as consideracfes e interpretagdes que
cada um pode fazer. Assim, 0 processo se conecta pelo fato de que todos os sujeitos seguem
um processo de criagdo que se assemelha ao de um artista, porém nédo individualmente.
Algumas caracteristicas psicolégicas presentes nos textos dizem muito sobre os
personagens. Jakob diz “Ele ¢ muito corajoso e quieto e gosta muito de batalhas” (JAKOB).
Lua “é carismética, sabia e persuasiva quando preciso € agressiva e grossa” (LUA). Marduk
diz que,”“¢ um homem agressivo. Vingativo traz a escuriddo aos seus inimigos, mas leal aos
amigos, Hanzo é ato, careca e barbudo seu corpo é tatuado com cicatrizes de suas batalhas e
ndo aceita a derrota, mas tem medo de perder seus leais amigos” (MARDUK). Vemos que
Lua e Jakob fizeram descrigdes mais objetivas que Marduk. O uso dos adjetivos: corgoso,
quieto, carismética, sabia, persuasiva, agressivo e vingativo, trazem aspectos da personalidade
deles. Porém, os trechos que mais nos chamaram atengdo foram: “traz a escuriddo aos seus
inimigos, mas leal aos amigos [...] seu corpo ¢ tatuado com cicatrizes de suas batalhas e nao
aceita a derrota, mas tem medo de perder seus leais amigos” (MARDUK). Desde o comeco
Marduk se sobressaiu nos texto na questdo de evocar imagens ao leitor. N& pudemos

identificar se isso foi proposital ou ndo, entretanto, nos remete a uma técnica utilizada por
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varios escritores chamada: Show don't tell (mostre ndo diga). E uma estratégia atribuida ao
escritor russo Anton Chekhov na qual o escritor ndo qualifica seus personagens através de
adjetivos, mas sim, descreve-os por meio de agdes ou figuras de linguagem.

Isso diz muito mais sobre o personagem do que as ideias fechadas nos adjetivos.
Estes fragmentos evocam a imagem de um guerreiro poderoso e humano. Pois, a0 mesmo
tempo ele tem poder para derrotar inimigos, mas teme por seus companheiros. Por outro lado,
isto também mostra a criatividade do sujeito jogador em criar imagens gque digam mais sobre
seu personagem do que simples qualidades genéricas. Outro ponto que esta producdo nos traz,
como aponta Calil (2009), é o lugar de Marduk no discurso. Apesar de ser uma construcéo
coletiva, os sujeitos ndo perdem sua individualidade no processo. A criagdo de cada um, ainda
gue individual, é um reflexo das acBes dos outros sobre s mesmos. Ou sga, cada um
compreende seu papel dentro deste grupo de aventureiros.

Salles nos mostra que “ao aproximar esse processo sensivel e intelectual do conceito
de agdo signico [...] ja estamos com uma abordagem tedrica que se ocupa de fenbmenos em
processo — ndo estaticos”. (SALLES, 2002, p. 185). Assim, compreendemos melhor a ideia
proposta por Almuth Grésillon quando faa do movimento na criacdo e de sua néo-
linearidade. Como vemos no extrato, o processo de criagdo artistica assim como 0 jogo sdo
movimentos, e a narrativa ndo-linear € uma das caracteristicas principais do jogo de RPG.

Depois desta primeira producéo dos sujeitos, pudemos criar a aventura gque viria a
seguir. Utilizamo-nos de livros de RPG, de literatura fantastica e as informacdes contidas nas
producdes como base para criar a primeira sessdo. Primeiramente, pegamos o fato de que
Jakob e Marduk citaram uma vinganga contra inimigos. O que nos deu a ideia de criar um
inimigo em comum. Lua falou sobre uma tatuagem que poderia leva-la a encontrar sua
familia. A partir disso criamos o antagonista da aventura.

Dos diarios do mestre, temos este personagem, o mago Brandon Benhardt, que
estava por trés de todos os desafios dos jogadores. “O objetivo de Brandon é chegar a arvore
da Eterna Chama e drenar toda a sua energia e depois absorvé-la. Assim ele obter4 a vida
eterna” (MESTRE). Nos diarios do mestre também temos informagdes que conectam os

personagens:

Lua é uma druida que se perdeu da familia quando era crianca. O que ela ndo lembra
é que seu cla é responsavel por guardar a entrada do jardim onde esta a Arvore da
Eterna Chama. A tatuagem que ela possui é o simbolo do cla.

Jakob [...] ndo lembra muito bem, mas o monstro que matou sua familia foi um
monstro invocado por Brandon Benhardit.



O terror de ver os pais simplesmente desfalecerem a sua frente bloqueou algumas
memodrias. O inimigo que matou seus pais foi Brandon Benhardt. Drenou suas almas
e os transformou em Placas dos Mortos. (Placas dos Mortos sdo objetos
amaldicoados, criados para aprisionar almas de dar longevidade incomum aos seus
portadores). (MESTRE).

Assim, atrelamos os objetivos dos personagens. Lua é do cl& que protege a Arvore da
Eterna Chama, cuja Brandon esta procurando. E foi Brandon que assassinou a familia de
Marduk e gue invocou 0 monstro para assassinar a familia de Jakob. A partir destas
informagdes pudemos estabelecer outros componentes para a aventura. A autora Cecilia
Almeida Salles aponta que este movimento criativo, neste caso a construcdo feita pelo mestre
a partir das informagdes dos personagens, que faz com que percebamos o processo criativo
como um movimento pode ser entendido como “convivéncia de mundos possiveis. O artista
val levantando hipdteses e testando-as permanentemente. Como consequiéncia, hd, em muitos
momentos, diferentes possibilidades de obra habitando o mesmo teto” (SALLES, 2017, p.
26). Portanto, nesta situacdo os sujeitos da pesquisa e mestre sd0 0 artista e seu processo
criativo.

Assim como os jogadores criaram a historia de seus personagens, o mestre também
criou a histéria do antagonista e de PdMs (personagens do mestre) importantes para a

narrativa.

Brandon Benhardt era conselheiro do rei Sigur Nassur, avd de Novak Nassur, atual
rei de Hartgas (reino imagin&rio). Sempre foi um grande conhecedor das artes
maégicas, mas 0 desgjo por poder o corrompeu e o fez desistir de suas fungdes para
iniciar uma jornada em busca da vida eterna. Esta ambicdo o fez se tornar um mago
gue consegui manipular forgas ocultas e sombrias. Prova disso eram as suas Placas
dos Mortos. Nas pesquisas que realizou ao longo de sua vida. Ele encontrou uma
maneira de aprisionar a ama das pessoas em pequenas placas de metal. Foi nessas
pesquisas que ele também encontrou mengdes a Arvore da Eterna Chama, cuja era
responsavel por toda a vida existente. Desde entdo seu objetivo era encontrar esta
Arvore e para que pudesse absorver toda a sua energia. (MESTRE).

Para que a historia ganhe mais credibilidade € importante que o mestre crie um bom
antagonista. Assim, os jogadores ficardo instigados a seguir a jornada e combaté-lo. E
importante mencionar que, como nos pretendiamos fazer trés partidas, precisdvamos criar
uma trama mais elaborada. Portanto, a criagdo de um antagonista forte nos pareceu
apropriada. Outro ponto que auxilia na construgcéo de um objetivo que cause apreensdo nos
jogadores, € a ideia de ameaca a toda a vida humana. No plangjamento do mestre ele explica
que, “a Arvore da Eterna Chama é uma arvore cujas folhas s&0 de um verde to brilhante que

parecem flamgjar. Ela € mantida segura em uma dimensdo imperceptivel aos olhos normais.
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Elafica dentro da Floresta dos Transtornos” (MESTRE). A ideia da Arvore da Eterna Chama
foi baseada nas dez emanagBes que formam a Arvore da Vida (Sephiroth), proveniente da
religido judaico-crista. Essa ideia surgiu da percepcdo do mestre sobre os jogadores. Todos
eles possuiam motivos relacionados a fazer o bem de alguma forma. Assim, percebendo estes
aspectos o professor criou estimulos para estas qualidades, assm como obstaculos que iam
contra essas qualidades. Para, entdo, eles tentarem aprimorar suas qualidades e vencer seus
desafios. E importante lembrar que nada que o mestre criar esta solto sem relagdo com o que
os jogadores disseram.

Foram criados outros personagens para esta primeira sessdo. Além do grande
antagonista, também criamos aguns personagens coadjuvantes para interagir com o0s
jogadores: os PdMs (personagens do mestre), ou NPCs (non-player characters). Dentre eles
temos Novak Nassur, rei de Hartgas (reino ficticio onde os personagens se encontram),
Maiana (umafeiticeira que os ajudaria a derrotar um monstro) e personagens terciérios como:
guardas e servosreais.

A partir de todas estas informacfes, da relacdo construida entre os personagens e de
como nGs conseguimos conectar as historias e objetivos de protagonistas e antagonistas, nés
preparamos a situacdo inicial da aventura. Todos os lugares descritos e/ou citados aqui s&o

totalmente ficticios.

Vocés chegaram aos portdes cidade de Hdrgart no reino de Hartgas. E uma das
cidades mais importantes do reino, e logo que estéo entrando séo surpreendidos por
um grito quando vindo de tras de vocés. Todos se sobressaltam, pois um homem
gritou: “Saiam do frente”. Vocés olham para trés e veem os caval 0os de uma carroca
sendo conduzida por um homem de armadura. Ele esta com um brago parado colado
ao corpo. O cocheiro estd bem sujo e debilitado. Provavelmente esta voltando de
uma batalha mal sucedida.

Além desta carroga, ha outra sendo puxada pela primeira. Esta estava destinada ao
transporte de cadaveres. Os ferimentos sdo variados, mas todos estdo na mesma
condi¢do. Mortos. Conforme a carroga vai avangando pela estrada que da acesso a
cidade, vocés conseguem prestar mais atencao aos cadéveres. Vocés notaram que
alguns dos soldados n@o possuiam um dos bragos. Porém, logo vocés sdo
surpreendidos por algo que nunca haviam visto antes. Ou melhor, ja haviam visto
sim. Em uma bainha de espada de um dos soldados mortos vocés veem um simbolo
idéntico ao que Lua tem tatuado no ombro. A carroca segue pela rua em diregcdo ao
castelo no alto dacolina. O que vocés fardo?

Esta € a apresentacdo da cena e a agdo provocadora da curiosidade dos personagens.
A situagdo inicia € o ponto de partida para a aventura. Consideramos relevante salientar que a
partir deste ponto o mestre ndo tem controle das a¢cdes dos personagens. Eles podem optar por
entrar na cidade, ou simplesmente por dar as costas e voltar pelo caminho que vieram. Assim

como nossa vida é cheia de ritos e de situagdes representativas (HUIZINGA, 2001), o jogo de
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RPG também é. Na aventura criada os jogadores receberam um chamado e assim todos os
dias. Em casa, na rua, no trabalho e principalmente na escola. Todos sdo constantemente
chamados para viver a aventura do conhecimento, mas assim como no jogo, se ndo houver
uma situacéo provocadora, 0s alunos ndo vao sair de sua zona de conforto.

Neste ponto da criagdo da aventura, Salles nos diz que:

A semiose, ou acdo do signo, é descrita como um movimento falivel com tendéncia,
sustentado pela légica da incerteza, englobando a intervencéo do acaso e abrindo
espaco para o mecanismo de raciocinio responsavel pelaintroducdo de ideias novas.
Um processo onde a regressdo e a progressao sdo infinitas. (SALLES, 2002, p. 185).

Ou sga, na construcdo da narrativa 0 mestre tem de lidar com essa incerteza. Assim
Ccomo um escrito em seu processo de escrita. O que acontece no jogo de RPG é muito
semelhante a todo o processo de producdo, com a diferenca que o trabalho do escritor é
solitério, a0 contrario do processo da narrativa colaborativa do RPG, onde o grupo de
jogadores enfrenta esses desafios juntos.

Baseado em todo este processo criado pelo professor a partir das narrativas dos
sujeitos, para que os sujeitos pudessem participar do jogo e produzir mais, trazemos |sabel
Alarcdo novamente, quando aponta que os professores na sociedade da aprendizagem devem,
criar, estruturar e dinamizar situagcbes de aprendizagem e estimular a aprendizagem e a
autoconfianca nas capacidades individuais para aprender (ALARCAO, 2003). Além disso,
trazemos Brougére quando diz que quando um jogo é coordenado pelo professor, este deve
“permitir que as proprias criancas se organizem, privilegiando sua autonomia, socializacao e
sociabilidade, a medida que resultam de multiplos contatos livremente escolhidos”
(BROUGERE, 1998, p. 183).

Na segunda producéo, eles relatam todos os acontecimentos ocorridos depois que
decidiram seguir em frente. Selecionamos fragmentos dos trés textos referentes a este

momento inicial da aventura

Eu e meus companheiros estava chegando em uma cidade e um homem gritou para
sair da frente e passou com uma carroga e nela tinha corpos mortos e a Lua viu um
simbolo que tinha em um dos corpos e era 0 mesmo que €la tinha no ombro e
resolvemos seguir e nisso seguimos até um castelo e Lua falou com os guardas e
deixaram nois entrar para falar com rei Novak Nassur e falamos o que nois sabia
sobre 0 simbolo, nisso ele perguntou se nois queria resolve algo pra ele e nois
aceitamos. (JAKOB).

Achamos um cara na estrada com uma carroga e tinham vérios mortos seguimos ela
e entdo tive que convencer os guardas do palécio da cidade de Hurtgar a nos deixar
faarcomorei [...]. (LUA).
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O inicio de nossa jornada andando por uma rua que nos levaria a Hurtgas, ouvimos
gritos em nossa dire¢cdo uma carroga guiada por um aparentemente soldado de
guerra, trazendo com ela outra carroca cheia de corpos som mais soldados sO que
dessa vez mortos mas em um deles avia uma marca, e percebemos que era a mesma
marca que Lua tinha em seu ombro.

Intrigados com aquilo decidimos ir até onde a carroga estava, uma castelo imenso,
entramos nele parafalar com o rei (Novak Nassur) [...] (MARDUK).

Um dos primeiros pontos importantes desta segunda producdo sdo as pessoas do
discurso. No primeiro texto eles utilizaram a terceira pessoa do singular. Todavia, nesta os
jogadores entenderam gue estavam representando papeis efetivamente. Portanto, eles mesmos
eram os herdis. A partir dai, todos passaram a usar a primeira pessoa do singular, e,
dependendo da situacdo, a primeira do plural. Ou sga, os pronomes Eu e Nés. Assim,
concluimos que eles se entenderam como personagens do jogo; como agentes autbnomos
dentro da aventura. Eduardo Calil (2009) aponta que o “lugar social” do autor ¢ apontado pelo
exterior. Foi assim que os jogadores compreenderam seu papel dentro da aventura. Quando
expostos a Situagdes externas aos seus personagens eles perceberam o lugar de seus
personagens e, por conseguinte, 0s seus.

Nos préximos fragmentos os jogadores relataram brevemente a conversa que tiveram
com o rei. Foi o primeiro momento em que eles interpretaram livremente seus personagens. O
inicio da interacdo gerou um pouco de desconforto, pois eles ndo sabiam muito bem como
agir em relacdo ainterpretacdo. Até que 0 mestre comegou a interpretar o rei e conversar com
eles. Neste ponto Lua assumiu uma posi¢céo comprometida e explicou porgque estavam ali.

Todos relataram:

Entramos no palacio e conseguimos falar com o rei. Ele nos propds uma viagem em
troca das informac6es (LUA).

Lua falou com os guardas e deixaram nois entrar para falar com rei Novak Nassur e
falamos o que nois sabia sobre o simbolo, nisso ele perguntou se nois queria resolve
algo pra ele e nois aceitamos (JAKOB).

[...] Falamos sobre as marcas do soldado e de Lua, e ele nos disse sobre um
monstro, ou um feiticeiro. Que foi corrompido pela ganancia de ter mais poder até
virar imortal, o rel nos ofereceu uma proposta ouro em troca de irmos atrés do
feiticeiro, topamosir (MARDUK).

Conforme vemos no trecho acima, os jogadores descreveram o primeiro momento de
interpretacdo, que foi a conversa com o rel Novak Nassur. Nesta situacdo eles falaram
brevemente sobre a cena de abertura da aventura. O instante em que viram que o simbolo
presente na bainha do soldado era 0 mesmo que a companheira Lua trazia marcado na pele.

As informagdes que receberam em troca foram, segundo as anotagdes do mestre, as seguintes:
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Os soldados foram enviados a Floresta dos Transtornos para buscar informagGes
sobre Brandon. Pois o rei Novak havia encontrado alguns diéarios de Brandon de
guando este ainda era conselheiro do entdo rei Sigur, avd de Novak. Era
impressionante para qualquer um imaginar que um ser humano era t&o longevo
como Brandon. E as informagBes que haviam nos didrios eram muito assustadoras.
Elas falavam sobre a possivel destruiciio da Arvore da Eterna Chama para que ele
pudesse atingir a vida eterna. Esta arvore se encontrava em algum lugar dentro da
Floresta dos Transtornos (MESTRE).

Esta floresta foi criada com base na Floresta das Trevas (Mirkwood) presente na
saga de fantasia O Senhor dos Anéis e O Hobbit de J.R.R. Tolkien. Mas a ideia de uma
floresta cheia de desafios foi usada ndo exatamente como esta presente no livro de Tolkien.
Esta premissa surgiu das afirmacdes de Huizinga (2001) quando diz que o jogo é uma
representacdo da vida. Uma floresta chela de desafios, determina que eles teréo de enfrentar
situacdes adversas as que normamente estavam acostumados. Assim € vida cotidiana, todos
os dias estamos sujeitos a0 acaso. E como aponta Huizinga, 0 jogo € uma espécie de
preparacdo paraavidaevidaem si.

Na sequéncia de cenas, todos descreveram brevemente os acontecimentos. Pois, foi 0
momento em que muitas batal has aconteceram durante a jornada deles pela floresta. Portanto,
a narrativa (ora) perdeu um pouco de sua linearidade, em decorréncia das rolagens de dados
gue acontecem até que uma batalha sgja vencida por um dos lados. Nenhum dos jogadores

optou por descrever detalhadamente as batal has que travaram.

Ent&o nois fomos para a floresta dos transtornos chegando la vimos que as arvores
era muito juntas e indo mais para dentro eu vi pedaco de roupas, galhos quebrado
etc... e nisso vimos um monstro e tentamos se esconde mais N0 Meio da correria
eles avistaram a gente e um venho atacar , dai morreu o primeiro o segundo o
terceiro dai resolvemos dormir e ir revesando de noite e no outro dia ja chegando a
noite eu e Marduk dormindo. Atacou Lua e nois se acordamos e fomos pra cima em
meio a batalha ele desmaiou a lua e eu e marduk matamos ele com a gjuda da lua
gue tinha acordado e matamos o monstro nisso Lua falou que na primeira noite
venho uma coruja meio humana falar porque ela ndo tava natorre. (JAKOB).

Fomos para a floresta dos transtornos batalhamos contra ocos e entdo depois de
matarmos eles acampamos, eu fiquei de guarda enquanto Jakob e Marduk dormiam
e nisso descobri que eu deveria estar na torre. Bom, que torre eu ndo sei a mulher
coruja ndo me contou logo depois lutamos contra um monstro estranho gque parecia
uma aranha e quase morri mas consegui me curar... Agora pretendo descobrir o que
aquela mulher estava falando. (LUA).

Em meio a nossa jornada. Logo encontramos uns inimigos tentamos nos
escondermos nos viram, batalhamos até derrotar, vocé saiu com uma ferida de
guerra, nos acampamos na floresta dos transtornos, Lua ficou o primeiro turno de
guarda, um tempo mais tarde nos contou sobre uma mulher com 0ssos e parecida
com uma coruja. Que deu informagfes sobre a familia de Lua, amanheceu e
andamos mais, no fim do dia acampamos mais uma vez, Lua novamente ficou de
guarda o 1 turno, e foi atacada por um homem meio aranha, com partes humanas
como brago fazendo de suas, se feriu muito mais depois de uma batalha sangrenta
eliminamos a ameaga (MARDUK).
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O trecho de Jakob é confuso dado a incoeréncia de sua escrita. Porém, ao compara-lo
com os fragmentos dos outros dois sujeitos — que também tém alguns problemas de coeséo e
coeréncia — € possivel entender o que aconteceu. Os trés foram atacados por diferentes tipos
de monstros enquanto estavam na floresta. Lua aponta que, “Fomos para a floresta dos
transtornos batalhamos contra ocos” (LUA). Este monstro foi tirado do Monstronomicom —
Criaturas dos Reinos de Ferro. “Seu unico proposito e desgjo era consumir 0s 0rgaos inteiros
dos seres vivos, para que pudessem recuperar sua propria vida” (BAXTER, 2007, p. 142). O
outro monstro foi uma criagdo do mestre baseada na ideia de uma aranha gigante cujas pernas
eram feitas de bragcos humanos segurando espadas e com um tronco humano. Este monstro
teria sido criado por Brandon, o grande vil&o da historia, uma que vez gque ele é conhecedor
das artes das trevas.

Como pudemos ver nos trechos anteriores, o processo de criagdo foi feito por todos
os participantes do jogo. A floresta cheia de desafios criada pelo mestre parece cliché a
primeira vista. Porém, o objetivo era apresentar situacfes diversas aos jogadores e assim
impeli-los a agir e consequentemente a criar. Salles (2002) nos diz que o artista é incitado
para a criacdo apés presenciar desafios. Portanto, nés temos duas situagdes decorrentes destes
altimos trechos. A primeira se da pelos obstaculos que seréo enfrentados pelos jogadores e as
atitudes que eles tém em relacdo a esses desafios, e 0 desafio da criagdo, que assim como nos
aponta Cecilia Almeida Salles é decorrente das provocagdes que o jogo Ihes oferece.

Além dos antagonistas ha, ainda, outro personagem que foi utilizado para dar mais
suspense a trama. “Descobri que eu deveria estar natorre. Bom, que torre eu ndo sei a mulher
coruja ndo me contou [...] Agora pretendo descobrir o que aquela mulher estava falando”.
(LUA). Esta mulher coruja é uma feiticeira chamada Maiana. Existe um monstro bem
conhecido dos jogadores mais antigos de RPG, que é o urso-coruja. Foi dai que surgiu aideia
de criar uma feiticeira que fosse parte humana e parte coruja. Uma vez que, a coruja é
considerada o simbolo da sabedoria. O objetivo dela era gjudé-los com o monstro mais
poderoso, porém, eles foram muito melhor do que o esperado e conseguiram derrotar 0
monstro sozinhos. Neste ponto surgiu a ideia de uma torre que guardasse a entrada da floresta
onde estava a Arvore da Eterna Chama. A ideia surgiu da saga de fantasia de Stephen King A
Torre Negra. A brevissima conversa de Lua e Maiana € o que conclui esta parte da aventura.

Neste ponto evidenciamos o que Cecilia Almeida Salles (2002) aponta como o
processo continuo da criacdo em que progressdo e regressdo estdo presentes e ndo sdo

estaticas. Em todo o processo de construcdo da narrativa de RPG, sgja com os jogadores/
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personagens durante 0 jogo e nas suas producdes escritas, sgja com 0 mestre/professor com
suas ideias provenientes de seu conhecimento e experiéncia prévios com 0 jogo e com as
criagdes oriundas dos estimulos recebidos pelos alunos, toda criagcéo estd, nas palavras de
Salles, “estado de provavel mutacao” (SALLES, 2002, p. 187).

Outro ponto interessante foi a construgdo das narrativas. Jakob e Marduk fizeram
textos essenciamente descritivos. Descrevendo 0s passos de sua aventura e ndo se ativeram
muito as agdes individuais, primando por descrever as acdes do grupo. O que nos mostra que
0 grupo € conciso e, aparentemente, ndo ha nenhuma briga de egos. Lua também fez isso, mas
conseguiu se destacar no ponto em que fez de seu texto um relato, quase como um diério de
viagem onde escreveu sobre acontecimentos individuais e também que sentimentos e
pensamentos esses eventos acarretaram. Isso nos remete ao que Calil aponta como “lugar no
discurso” (CALIL, 2009, p. 13).

Depois da primeira partida e das duas producdes é perceptivel que os jogadores se
encontraram de falo em seus personagens e souberam como adaptar suas habilidades aos
desafios que enfrentaram durante esta primeira parte a aventura. Entretanto, para que
pudessem fazer isso eles tiveram de quebras suas préprias barreira e entrar no jogo de
verdade. Tal fato nos deu subsidios para que pudéssemos entender na prética o que Kant
(1985) diz quando aponta que ndo estamos preparados para a maioridade se ndo dermos um
salto inseguro para a maioridade. Ao notarmos isso, resolvemos aumentar o nivel dos desafios
gue enfrentariam na proxima sessao.

Pudemos ver na prética que o jogo de RPG implica desafios a serem vencidos pelos
participantes. Assim como 0 processo de escrita. Salles nos diz que o aspecto criador é
apresentado como um “movimento com tendéncia” (SALLES, 2002, p. 185). Além disso, ela
também apresenta que esta tendéncia “age como um rumo vago que direciona o processo de
construcdo das obras” (SALLES, 2002 p. 185). Semelhante ao artista que busca vencer um
desafio em seu processo, 0s sujeitos, motivados por desafios, sente-se instigados a prosseguir
na aventura e continuar escrevendo. Mesmo a tendéncia sendo indefinida e vaga eles se
mantém fiéls aos objetivos e isso acarreta em um entendimento maior sobre o que pretendem
criar.

Para aumentar o nivel da aventura, primeiro pensamos sobre 0s inimigos que
enfrentariam. Assim, inspirados pelo livro Nativos das Trevas do universo de Ravenloft,
escolhemos e posteriormente adaptamos para 0 Nnosso sistema 0s monstros chamados:
Afogados. No mundo de Ravenloft esses monstros séo pequenos e atacam em grupos de trés.

No nosso sistema eles sdo do tamanho de humanos e so mais independentes, apesar de andar
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em grupos. Em seguida, criamos um bardo maldito que seria controlado por Brandon, e uma
criatura que parecia ser feita de plantas variadas e era uma entidade da floresta, também
controlada por Brandon. E resolvemos colocar 0 Mago Brandon na forma de um senhor
muito idoso para finalmente interagir com 0s personagens.

Dividimos em dois fragmentos a segunda producéo dos sujeitos. Pois no segundo
decidimos contemplar especificamente a interacdo com o vil&o. Segue a segunda producéo

dos sujeitos:

Saindo do acampamento chegando perto de pantano e saiu uma moca do pantano e
agarrou a Lua dai saiu mais 5 de dentro dai a gente combateu matamos todos e o
ultimo tava me puchando para dentro daguela lama e nisso eu fiquei tonto e a lua se
transformou em um lobo e tentou me puchar e ficou tonta também [...] (JAKOB).
Saimos do acampamento e chegamos ao banhado que tinha cheiro de decomposicédo
fui examinar o banhado e fui agarrada por uma mulher horrivel que tentou me puxar
pra dentro do banhado logo mais 5 mulheres apareceram e tivemos que batalhar com
elas matamos todas o0 Jakob caiu da arvore e caiu em cima de umadelas (LUA).
Amanhecer saimos para mais um dia de caminhada, andando floresta a dentro nos
deparamos com um pantano que tinha cheiro de coisas podres, nos aproximamos
dele, Lua a nossa frente é atacada por uma moga gque sai de dentro desse pantano.
Mais inimigos surgem do péantano, Jak sofre muito dano e quase vira comida de
verme, apdés uma longa batalha derrotamos o inimigo. Nos preparamos para
continuara nossa jornada. Partimos 4s... da manhd. (MARDUK).

Nestes fragmentos est4 a descricdo da batalha travada contra seres (afogados) que
sairam do pantano por onde passaram em sua exploracdo pela Floresta das Trevas. Apesar de
narrar a mesma historia podemos pontuar distingdes. Cada uma del as tem um aspecto que nos
remete a personalidade daguel e personagem.

Por duas vezes Jakob tentou subir em uma arvore e falhou em ambas. Lua decidiu
relatar isso, pois achou o fato engracado. Em uma andlise mais rasa isso talvez ndo nos diga
muito. Porém, a queda desastrada de um jogador e a diversao do outro traz certa humanidade
para ambos. Ainda que dentro de um jogo de representacao, essas pequenas atitudes também
fazem parte da construcdo do personagem. As eventuais dificuldades que os personagens
tiveram nos remetem as afirmagdes de Winnicott (1971) e Bettelhein (1980) quando ambos
apontam gue a crianca deve experienciar situacdes de risco pela ficcdo para que estga
preparada para a vida. Até o momento descrito anteriormente, os sujeitos haviam enfrentado
monstros ficcionais partido de uma premissa fantéstica maravilhosa, mas haviam
experienciando situacdes de risco que podem acontecer em nosso dia a dia. Uma atitude
impensada no jogo acarreta consequéncias. ASsim como em nossas vidas.

O trecho de Marduk é o que mais nos chamou atencéo pela maneira como ele conta a

histéria. As palavras e expressdes que ele coloca em seu texto nos trazem a mente aimagem
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de um guerreiro avido e orgulhoso. Quando diz: “Jak sofre muito dano e quase viracomidade
verme” (MARDUK), fica evidente que esta falando da inferioridade dos seres que eles estao
enfrentando. Outro aspecto € que ele se refere a Jakob como Jak, isso nos mostra a relagéo de
proximidade que ambos possuem. Brougere (1998) assinala que, por meio do jogo os alunos
podem compreender melhor asi mesmo e aos outros, e que arelagdo com o outro é enaltecida
neste processo. Portanto, o relacionamento dos personagens dentro do jogo reflete a relacéo
dos jogadores e que a partir das situacfes de risco que enfrentaram juntos, sua intimidade e
empatia aumentam.

Sobre este fragmento podemos evidenciar que situagbes adversas, além das
proporcionadas pelos adversérios, resultaram em uma nova tomada de atitudes por parte dos

jogadores. Como aponta Salles:

Observa-se, @ mesmo tempo, ao longo do processo criador, a confluéncia das agdes
do vago propdsito da tendéncia e do imprevisto trazido pelo acaso. Sao flagrados
momentos de evolugdo fortuita do pensamento do artista. A rota é temporariamente
mudada, o artista acolhe 0 acaso e a obra em progresso incorpora os desvios. Depois
deste acolhimento, ndo ha mais retorno ao estado do processo no instante em que foi
interrompido. (SALLES, 2002, p. 186).

O processo dos sujeitos transcorreu desta forma. As mudangas no trgeto e
adversidades durante o0 jogo ndo podem ser ignoradas na hora da producédo. Por fim, Salles diz
que, “aceitar a intervencdo do imprevisto na continuidade do processo como tendéncia,
implica compreender que o artista poderiater feito aquela obra de modo diferente daquele que
fez”. (SALLES, 2002, p. 186).

No segundo fragmento esté presente a conversa que tiveram com o vildo disfarcado e

quais foram seus planos a seguir.

[...] Depois que aconteceu tudo isso apareceu um homem em meio as arvores e
perguntou se nois queria fazer um favor a ele e eu lembrei que era 0 mago que o rei
Novak mandou nois ir de atras e ele olhava muito para minha parceira Lua e falo
sobre a torre que era a mesma torre que Lua falou pra nois a noite passada
(JAKOB).

Logo apds um velho apareceu nos fez uma proposta aceitamos ir até a torre [...]
(LUA).

Andando mata a dentro ouvimos uma voz surgindo das folhas um velho acabado nos
ofereceu um trabalho ou pediu ajuda, queria que nds procurdssemos umatorre que ja
tinhamos ouvido Lua falar ap6s uma conversa. Ele parte para sua jornada e Jakab a
Lua aceitam mas eu (Marduk) fico intrigado, mas todos vamos para nova
jornada. (MARDUK).

Este velho que apareceu para os trés é o vilao da histéria, Brandon Benhardt. Ele lhes

faz uma proposta e promete qualquer coisa que eles quiserem em troca. Eles deveriam apenas
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chegar a torre no centro da Floresta das Trevas. Lua e Marduk ndo relataram em suas
produgdes, mas tiveram uma discussdo bem acal orada sobre aceitar as instrugdes ou ndo. Ele
ndo queria e ela queriair procurar a torre. Neste ponto da partida 0 mestre ndo interrompeu e
deixou-os livres para resolverem este impasse. Lua e Marduk discutiram até que decidiram
colocar em votagdo. Lua e Jakob optaram por ir e Marduk ndo, mas ndo abandonou os
companheiros. Estas atitudes nos remetem a primeira producéo deles. Naqual Lua se declarou
persuasiva, e de fato foi, pois convenceu Jakob; e Marduk se disse leal aos seus amigos, uma
vez que mesmo discordando e tendo perdido a votacéo ele ndo os abandonou.

Por meio da interpretacdo do vildo o mestre fez esta provocagcdo aos jogadores.
Durante a discusséo, ambas as partes se mostraram convictas de sua intengdo. Os dois
jogadores tinham argumentos para defender seus respectivos pontos de vista. A situagdo gerou
um momento de estresse entre 0s personagens. Deste trecho pudemos perceber algumas
atitudes que valem ser apontadas. A primeira € o entendimento dos jogadores quanto da
separacdo do eu personagem e do eu jogador. Pois, apesar de estarem interpretando, é um
jogo de ficcdo que, mesmo nos remetendo a realidade, ndo deve ser tomado como aspecto
primordial das relacdes humanas e sim como representacdo delas. O segundo ponto foi a
tomada de decisdo perfeitamente democrética. Kant (1985) diz que quando nos livramos do
julgo da menoridade podemos estabelecer uma avaliacéo racional do préprio valor e passar a
pensar por si proprio. Diz também gque o homem cria amor pela condi¢cdo de menoridade. Se
ndo |he é oferecido uma oportunidade de se desvencilhar dela, ele fica cada vez mais cativo
desta condicdo (KANT, 1985). O mestre/professor fez estd provocacéo e eles decidiram de
forma democrética. Por fim, a fidelidade com os jogadores agiram em relacdo a seus
personagens. Na primeira producéo Lua se disse persuasiva, e conseguiu convencer Jakob a
ficar do seu lado na hora da votacdo. Marduk se disse leal aos amigos e mesmo perdendo ele
ndo os abandonou. Marduk nos mostra de forma singela que os valores morais sdo mais
importantes em qualquer situacéo.

O fragmento a seguir remonta a partida deles em busca datorre.

[...] Chegando nessa torre em bardo estava na esquada e 0 mago apareceu na frente
da esquada e subiu e toquou no ombro do bardo e ele comecou a tocar e eu e
Marduk caimos em sono (JAKOB).

Logo apds um velho apareceu nos fez uma proposta aceitamos ir até a torre e se
ferramos chegando la tinha um bardo que comegou a tocar uma musica que fez meus
amigos adormecer logo vi Jakob cair da &rvore novamente entdo me transformel em
uma éguia e fui até uma das janelas nisso apareceu um mulher arvore que agarrou
meus amigos Marduk e Jakob com seus cipds e os arrastou para dentro da torre]...]
(LUA).



Conforme andamos avistamos uma torre, nos aproximamos dela Jack vai pela
surdina, ao chegar perto datorre novamente surgindo das folhas o velho, foi tocando
um bardo fazendo ele tocar uma melodia que nos fez dormir [...] (MARDUK).

Todos relatam as consequéncias de terem seguido as instrugbes do velho. Aqui
aparece outro PdM. Um bardo, segundo o Livro do Jogador de Dungeons & Dragons, 0s
bardos possuem uma magia especial, a musica que vem de seus coragdes. Entretanto este
bardo também era controlado pelo antagonista da histéria. O procedimento que colocou Jakob
e Marduk para dormir foi uma rolagem baixa. O bardo langou um feitico através de sua
musica e todos deveriam fazer uma rolagem para ver se conseguiam resistir ao encanto,
apenas Lua conseguiu no primeiro momento. “Logo fui capturada, me transformei em
humana peguel a cimitarra e me soltei, mas ndo adiantou fui capturada novamente e
adormeci” (LUA). Este foi o fim da segunda sessdo de RPG.

Para a terceira sessdo nés levamos em consideracdo alguns fatores. Era a Ultima
partida, os personagens ainda ndo haviam atingido seus objetivos, e o vildo aparentava estar
em vantagem. Para resolver alguns problemas criamos estratégias que auxiliaram os jogadores

aconcretizar o que amegjavam. Das anotactes do mestre temos:

A entrada para chegar & Arvore da Eterna Chama fica no nivel subterraneo da torre
onde eles estdo presos. Brandon precisa de Lua, pois sabe que ela tem relagdo com
os druidas que guardam a érvore. Ele quer que ela ache a entrada. Enquanto isso
Jakob e Marduk véo ficar presos e enfrentar uma criatura da qual Jakob se lembrara.
Sera a mesma criatura que matou sua familia. Durante essa batalha Abraham vai
aparecer e gjuda-los aderrotar 0 monstro, mas serd morto pela Rainha dos cipds.
(MESTRE).

No texto € citado mais um personagem que, até entdo ndo havia aparecido. E

Abraham, filho de Brandon. Este é um personagem que vai gjuda-1os, mas ndo tempo todo.

Abraham cresceu com vergonha de ser filho de seu pai e decidiu que s6 descansaria
guando o encontrasse. Tornou-se um grande guerreiro e nos caminhos da vida
acabou aprendendo um pouco de magia também. Umas das primeiras coisas que fez
foi forjar armas magicas. Possui uma espada, um arco longo e um excelente escudo.
Todas as suas armas sdo enfeiticadas para quebrar qualquer feitico que tenho
vestigios de magia das trevas. (MESTRE).

A terceira parte da aventura comega com 0S personagens presos por cipés dentro da
torre jA Durante parte desta partida, Jakob e Marduk ficaram sozinhos e Lua foi levada por

Brandon para outro lugar.
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Nois estamos presos e aos poucos a gente foi acordamos e vimos que estamos presos
em cip6s e tinha uma mulher olhando para nos e logo entrou 0 mago e levou a Lua.
(JAKOB)

Ao acordar notamos que estdvamos em uma sala presos a cipos e havia uma mulher
arainha dos cip6s ela era meio verde com marrom e tinha olhos amarelos (LUA)
Presos nos cipds desmaiados...

Acordamos um de cada vez o velho estava 14, mas saiu e levou Lua junto.
(MARDUK).

Logo depois eles séo separados e Jakob e Marduk tém de enfrentar 0 monstro
sozinhos. Depois que Brandon falou com eles, Marduk se lembrou dos pais e também como
eles morreram. Assim como Jakob se lembrou da morte dos pais quando Brandon invocou o
monstro. Este é o ponto onde a primeira producdo narrativa deles passa a fazer mais sentido,
pois os elementos que eles colocaram 14, revisitados para que o circulo se fechasse e eles
soubessem porque havia ido parar ali. Jakob comentou o fato na sua produgdo, “e chamou um
mostro que tinha matado meus pais” (Jakob). Aqui, todas as motivacdes do personagem sao
intensificadas. Marduk néo relatou em sua producéo, mas sua empatia o fez querer gudar o
amigo a derrotar aquele monstro em especial. Marduk interpretou bem o seu personagem.
“Um ser negro com um capuz, sem rosto nos ataca, mas um guerreiro muito habilidoso surge
e nos gjuda a derrotar o0 ser negro, mas € atacado covardemente pelas costas pela rainha dos
cipés e morre” (MARDUK). Os jogadores utilizaram seus conhecimentos prévios para
entender o problema que estavam prestes a enfrentar, bem como outro processo relacionado a
criagdo. Este processo é apontado por Cecilia Almeida Salles como a impossibilidade de
determinar nitidamente o instante que desencadeou o0 processo de criagéo (SALLES, 2002).
Algo que foi relatado antes voltou a cena e continuou o processo de criagdo, mostrando que o
trabalho de criagdo “mostra-se como um complexo percurso de transformagdes multiplas por
meio do qual algo passa a existir” (SALLES, 2017, p. 27).

Nesta parte Lua estd em outro lugar da torre. “do nada o velho apareceu e me fez
levitar foi comigo até outro quarto e me pos deitada em uma espécie de poco SO que ndo era
um poco, mandou eu achar a entrada para o jardim” (LUA). E continua depois, “eu achei a
entrada e enquanto o velho estava distraido me transformei em uma aranha e entrei no jardim
chegando |4 encontrei meu pai ele me fez outra tatuagem e mandou eu ir embora gudar meus
amigos” (LUA). Assim como as narrativas de Jakob e Marduk, a de Lua também foi
contemplada.

Na primeira producdo dos sujeitos, Jakob e Marduk falaram sobre vingar a morte dos
pais e Lua falou sobre reencontrar afamilia. 1sso foi 0 que nos instigou a criar uma trama que

pudesse englobar as trés historias. Conforme as agOes dos personagens dentro do jogo, a
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construcdo da narrativa foi acontecendo, pois dentro do jogo de RPG, agir e criar acontecem
simultaneamente.

O desfecho da historia se deu da seguinte forma:

Mago ficou bravo e ficou bem grande muitas lutas acontecendo eu amarrei a corda
da fechar e acertel a arvore e derrubei 0 mago e ja Lua deu um chute no queicho e
Marduk subiu em cima e tacou a espada na cabeca logo depois de matar 0 mago
Marduk viu que no peito dele tinha varias pecas de metal e levemos para o pai de
Luaver o que eramais eu e Marduk ndo conseguimos entrar na passagem e ele falou
gue nos salvemos agquelas almas e levemos para o rei Novak. (JAKOB).

Infelizmente o velho me viu os rapazes ja estavam lutando contra ele ele me agarrou
pela cabeca sem saber 0 que fazer me transformei em um urso logo ele sumiu e seee
transformou em um gigante me agarrou novamente na segunda tentativa consegui
me soltar porem ele agarrou o Marduk eu e o Jakob saimos Jakob tenteou aceitar
flecha na velho n8o conseguiu eu sai correndo e abracei a arvore fiquei mais forte
me transformei em um gigante Jakob amarrou uma corda a flecha e atirou as no
arvore o que fez o velho cair logo dei um chute nele e depois mais um Marduk por
fim de duas espadadas no pescogo e o velho morreu e concluimos nosso desafio.
(LUA)

Usamos as armas magicas que pegamos do guerreiro que era filho do velho,
travamos uma batalha longa, Lua aparece, Jakob e eu o fizemos se irritar mais, ele
some em meio aum clardo de luz e fico gigante e derruba a torre, fora dela Lua com
suas habilidades novas que recebe do pa fica maior e mais forte, Jak derruba o
gigante velho, Lua chuta a cara dele e eu (Marduk) finco a espada em seu cabecéo
matando. Vemos as placas brilharem, Lua o levou até seu pai para buscar orientacdo
ele nos disse para guardaem um local seguro.

Levamos até o rei e nos tornamos heréis idolatrados por geragoes. (MARDUK).

A narrativa foi concluida com sucesso, pois no jogo de RPG ela dura quanto os
jogadores quiserem que ela dure. Ja haviamos estipulado apenas trés partidas. Jakob a Marduk
conseguiram sua vinganca e Lua encontrou a sua familia. E importante comentar que, como
aborda Schmit (2008), no jogo exclusivamente oral a escrita esta presente para garantir a
coesdo dos elementos. Gostariamos de trazer Salles (2000) quando diz que, escrever € avaliar

aprépria compreensdo. E também gquando diz que:

Um processo de representagdo que dd a conhecer uma nova realidade, com
caracteristicas que o artista vai lhe oferecendo. A arte esta sendo abordada sob o
ponto de vista do fazer, dentro de um contexto histérico, socia e artistico. Um
movimento feito de sensacBes, acBes e pensamentos, sofrendo intervengdes do
consciente e do inconsciente. (SALLES, 2017, p. 27).

Apesar dos sujeitos terem se saido muito bem nas partidas, percebemaos que no inicio
eles precisaram de um pouco de auxilio, por ndo terem pratica na mecéanica do jogo e
sentirem-se um pouco acanhados por ter de assumir a persona de seus personagens. Mas,
mesmo assim €les conseguiram compreender seus proprios processos e seguir da maneira que

acharam melhor. O que nos lembra Alarcdo quando diz que, “se a capacidade reflexiva é inata
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do ser humano, ela necessita de contextos que favoregcam o seu desenvolvimento, contextos de
liberdade e responsabilidade” (ALARCAOQO, 2003, p. 45). Portanto, o jogo de RPG se mostrou
um lugar propicio para estas situagdes, uma vez que o0 jogo € livre, mas regrado (PETRY,
2014).

Outro ponto que gostariamos de salientar € sobre a producdo dos textos. Na producéo
do primeiro texto os estudantes demonstraram certo desconforto quando foram informados de
gue teriam de compartilhar seus escritos. Porém, nas producdes seguintes esse desconforto foi
sendo abandonado por todos, até a atividade de compartilhamento de escritos tornou-se

tranquilo. A este fato, trazemos Machado, (2002):

[...] Tornar publico o escrito, mostra-lo, entregé-lo, liberé-lo porque s6 assm ele
podera ser criticado, sO assim ele poderd engendrar outros escritos. Alcancar a
dimensdo publica, autorizar o texto a seguir um caminho outro, diferente e separado
do curto caminho de quem o escreveu, permitir que ele se separe da pessoa que 0
produziu, parece ser uma condi¢do essencial para o exercicio da funcdo do autor.
Isso implica um desprendimento, um aceitar perder o controle sobre a propria
produgdo, aceitar um destino incerto, mas que sO vai se cumprindo através dos
leitores e é, essenciamente, diferente do destino possivel para o escritor. Para
exercer a autoria é preciso, também, abdicar da ilusdo de que o autor conseguira
captar a intencdo que o escritor acredita ter expressado no texto (MACHADO, 200,
p. 16).

Portanto, podemos apontar como o processo de escrita e de compartilhamento da
mesma auxiliou aos estudantes a compreender que a autoria se da muito mais pelo
compartilhamento que pela escrita solitaria. Trazemos também Eduardo Calil que aponta que
a posicdo do sujeito como autor no texto “produz um efeito de visibilidade que o
responsabiliza pelo que diz e legitima o seu dizer”. (CALIL, 2009, p. 14). O jogo de RPG,
além de Ihes proporcionar diversdo, fez com que entendessem ideias complexas na pratica. A
compreensdo de empoderamento, esclarecimento, tomada consciente de decisdes, producéo
escrita e oral aconteceu de forma ludica e muito mais natural, pois eles estavam vivenciando

experiéncias reais por meio de um jogo ficcional.
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5.3 Principais descobertas

Em um olhar mais superficial, todos estes processos realizados até podem parecer um
tanto quanto estranhos. Pois, 0 que vemos em um primeiro momento € apenas um jogo que
serviu, aparentemente, para o entretenimento. Mas ndo, além das producdes, foi possivel notar
uma imensidéo de fatores que conversam com as préticas do professor. Pudemos observar
como os sujeitos tiveram liberdade dentro do jogo e, por conseguinte, dentro das regras do
jogo. Deveriamos pensar todo o processo de aprendizado assim.

No comego 0 mestre deu os subsidios para os jogadores, mas depois que eles
entenderam os mecanismos do jogo, nada mais foi explicado, eles seguiram jogando e criando
conforme testavam suas habilidades. O mestre viu essas acfes e a partir delas criou mais
desafios, aumentou o nivel de dificuldade e fez com que eles entendessem na prética quais
seriam 0s melhores caminhos a seguir. Ou sgja, 0 mestre ndo deu respostas, ele apenas fez
com que eles chegassem até as resposta por conta propria, e quando eles ndo conseguiram o
professor mudou de estratégia, quando eles conseguiram o mestre/professor aumentou o nivel
de dificuldade.

Dentro de tudo o que fizemos no decorrer do processo de pesquisa, podemos
ressaltar em primeirainstancia a interatividade. A dindmica na qual os textos orais e escritos
foram construidos e como foram produzidos col etivamente desde o primeiro momento. Este €
0 ponto onde podemos abordar o papel do mestre como mediador, e este papel deveriavir a
ser 0 papel do professor nessa nova configuracdo de mundo globalizado em que vivemos, uma
vez que o professor ndo é mais detentor de todo o saber, pois ainformacdo esta por todo lugar
e cabe a0 professor ser o mediador dessa informagdo, porque ter acesso, ndo significa
necessariamente ter dominio da informacdo. Como no jogo de RPG, nds demos aos sujeitos
acesso ao jogo e conduzimos seu aprendizado durante todo o processo, analisando suas
producdes e tentando entender quais eram as informagbes que eles nos repassavam, de
maneira objetiva e subjetiva. Assim, pudemos usar as informacBes que recebiamos dos
sujeitos e as utilizar para conduzir melhor as partidas de RPG, a criagdo coletiva e o dominio
do conhecimento.

O processo de escrita posterior as partidas de jogo transcorreu sem pressdes. como
nimero de linhas ou palavras e/ou limite de tempo para escreverem. Os sujeitos possuiam
experiéncias recém vividas para contar, ou sgja, para escrever, para por no papel. Podemos até

pontuar que a producdo concisa em a guns momentos, ndo como um defeito na producéo, mas
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sim como um processo de criagdo diferente, mais direto e ssmples que primavapela clareza, ja
gue os eventos dentro do jogo eram tantos que 0s sujeitos optaram por uma producdo menos
detal hada.
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6 CONSIDERACOESFINAIS

Toda pesqguisa cientifica gira em torno de perguntas e naintencdo de buscar respostas
para tais questionamentos. Entretanto, respostas, ou supostas certezas, nos impedem de
avancar. Com esta pesquisa de mestrado ndo foi diferente. Partimos de um problema/
pergunta de pesquisa e de algumas incertezas, passamos por varios caminhos, voltamos e
tomamos outros, mas o0 mais importante € gque nunca deixamos de caminhar. E nessas idas e
vindas tentando responder nossa pergunta aprendemos uma variedade de coisas.

Primeiramente, percebemos que o tema € imensamente mais rico do que
imaginavamos. No6s pudemos presenciar, além de producfes escritas e construcdo da autoria,
a compreensdo de conceitos filoséficos complexos que vem sendo estudados h& anos.
Conceitos que nem sempre sdo féceis de explicar; e eles ndo foram explicados em nenhum
momento, mas foram entendidos e internalizados. Por internalizacdo nds entendemos como
incorporados as praticas sociais dos sujeitos. Dentro da representacéo eles tiveram atitudes
gue se espera de cidadaos esclarecidos.

Quanto a dar conta de uma resposta a nosso problema de pesquisa: Quais 0s
processos que permitem instigar e fomentar a escrita e autoria de jovens na Educacéo Basica
por meio do RPG? A resposta parece complexa a primeira vista. Mas, na verdade ndo é de
todo, mas ainda assim nos traz mais questionamentos. Percebemos que para usar um jogo
como ferramenta pedagdgica o que devemos fazer € jogar. Porque, mesmo quando nds lemos
as regras de um jogo, nés sd o aprendemos efetivamente depois que o experimentamos na
prética. Portanto, entendemos que as capacidades educativas do jogo de RPG sb podem ser
evidenciadas na pratica.

Quanto aos nossos objetivos, cujo geral foi: compreender estratégias para promover a

escrita e autoria por meio do jogo de RPG, e os especificos. analisar os processos de
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producdo, descrever 0s passos da producdo escrita e caracterizar as estratégias de escrita e
autoria por meio do jogo de RPG. Analisar os processos de producdo escrita foi um trabalho
complexo, que nos tomou bastante tempo e nos fez perceber que em uma préxima pesguisa
deveremos reservar mais tempo para essas analises, bem como tentar nos aprofundar cada vez
mais e distanciar mais o pesquisador do mestre de RPG, pois, por meio da Critica Genética
também seria possivel analisar mais detalhadamente o papel do mestre e como foram suas
criagdes a partir das dos sujeitos. A partir das descricdes dos processos foi que conseguimos
caracterizar 0s processos de producdo escrita. Ou sga, criamos objetivos mais
interdependentes do que imaginavamos, e isso se mostrou relevante a nNosso ver, pois
pudemos perceber sem dificuldade que nosso trabalho estava ficando bem amarrado e logo as
respostas foram ficando mais evidentes. Entretanto, ndo podemos separar com clareza esses
objetivos por sua dinamica dial ética.

Inmeros conceitos-chaves surgiram durante todo o processo de pesquisa e,
principamente, de escrita da dissertacdo. Entre eles: RPG e a experimentagcdo do real pela
fantasia, o brincar ndo é artificial, 0 jogo pressupde aprendizado e € livre, mas é regrado e
exige ordem; juntamente com a prética na pesguisa de campo, nos fizeram entender que o
jogo é uma importante ferramenta pedagdgica que pode ser usada em diversas instancias da
educacdo, basta o professor adequar 0 jogo a sua aula. E, a partir disso, também, entender que
0 jogo € um meio e nd um fim. Que, utilizar o jogo como uma estratégia para a educagéo é
diferente de entender o valor educativo das atividades naturais das criancas e jovens.

Com o jogo de RPG o auno pode transitar entre 0 espaco e 0 tempo. Entre um
conhecimento e outro. O RPG permite a diversificacio dos conhecimentos. E desta forma que
evidenciamos por meio desta pesquisa de mestrado que o jogo de RPG na educacdo € uma
grande ferramenta que gjuda, ndo s6 no processo de escrita, mas também no processo de
aquisicdo de conhecimentos, pois é no escrever que o sujeito avalia a propria compreensao.

O jogo de RPG é uma conversa sem fim. A narrativa acabou porque nds estipulamos
um fim, mas se fosse necessario continuaria conforme nés decidissemos que deveria
continuar. Assim sendo, pode ser considerado, também, um processo infinito de
aprendizagem porque aém de exercitar conhecimentos prévios, acumular novos
conhecimentos, estavamos também compartilhando. Outro ponto que devemos ter em mente é
o fato de gque é importante compreender os aspectos educacionais do entretenimento, bem
como os aspectos ludicos da educagdo. N& podemos desvinculé-los. Se utilizarmos ambos

poderemos ter mais acesso aos jovens.
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A importancia de abordarmos a Critica Genética em nosso trabalho de pesguisa foi
aprendermos a vaorizar os rascunhos dos alunos, isso nos mostra como é importante o
trabalho da reescrita e como o0 processo de aquisicdo de conhecimento é continuo e
intermindvel se assim o quisermos. E que ndo havia como analisar as producdes dos sujeitos
sem analisar o plangjamento e a producéo do mestre. Caberia uma andlise em dois momentos
distintos.

Caberia ao professor compreender que seu papel na sociedade da aprendizagem nédo
€ mais o0 mesmo. O professor deve criar um ambiente propicio para que 0 aluno possa
vivenciar estas experiéncias, portanto, como dito anteriormente, a mediagdo do conhecimento
é feita pelo professor e ndo mais a transmissado do mesmo. O professor deve fazer o trabalho
de blssola, que mostra um fim, mas os caminhos até la séo trilhados pelos alunos a partir das
orientagdes do professor. No jogo o caminho € trilhado conjuntamente, mesmo que cada um
tenha sua ideia, sua vontade; o objetivo é sempre 0 mesmo: a autonomia no aprendizado.
Cada um segue a sua maneira, mas todos seguem juntos.

Conseguimos perceber também que, dentro do jogo os sujeitos foram capazes agir de
forma empoderada e estabelecer 0 que realmente queriam considerando as variaves as quais
foram expostos. Tiveram boas atitudes frente as injusticas apresentadas pel os desafios e pelos
antagonistas colocados em jogo pelo mestre. Ou sgja, eles tiveram uma postura é€tica e
enfrentaram as violéncias que colocavam em risco seu bem estar e o bem estar dos
companheiros. O mais importante agui € que pudemos perceber que, mesmo dentro de um
jogo de ficco, eles conseguiram agir com autonomia e protagoni smo.

A construcdo de textos é sempre um trabalho dificil. Porém, pudemos entender que
por meio do jogo de RPG os sujeitos tiveram acesso a uma bagagem de informagdes anterior
as producgdes escritas. Informacdes tais que foram apresentadas de uma forma |Gdica por meio
do jogo, assim, no momento da escrita a dificuldade maior foi sintetizar os pensamentos em
textos ndo muito extensos. E, ainda que todos tivessem sido expostos a mesma historia, cada
um a contou da maneira que lhe convinha. Ou sga, 0s caminhos para a autoria e
protagonismo aconteceu de forma diferente em cada um deles e foram ficando evidentes para
nos aos poucos. Nos elementos que cada um deles usava em seu texto, nas decisdes que
tomavam quanto a omitir ou ndo determinada situagdo, no trabalho de edicdo dos
acontecimentos, na regressdo e na progressdo infinita que acarreta na continuidade do
processo de criagdo e, principalmente, na seguranca de apresentar esse trabalho aos colegas e

ao mestre.
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Por fim, outro ponto muito importante desta pesquisa esta em compreender 0s
aspectos ludicos da educacdo. Entender que o RPG como ferramenta pedagdgica estabel ece
parametros para atingir um nivel de aprendizado maior. Como o jogo de RPG nés quase
eliminamos velhas préticas de avaliacd. Com 0 RPG os aunos entendem como suas atitudes
refletem no seu convivio socia. E possivel eliminar os estigmas da reprovagdo e do fracasso
escolar, pois no jogo o erro é compreendido de maneira distinta e ndo resulta em reprovagao.
O que acontece € uma auto-avaliacdo por parte do aluno e uma resolugdo que resulta em
tomada de decisbes mais assertiva nos proximos desafios. E eles sdo capazes de compreender
avida de forma mais real. Uma vez que, assim como a vida, o jogo ndo € compartimentado e
tampouco formatado em padrées mecanico que impedem que 0S jovens atinjam o
esclarecimento.

Toda a pesguisa, desde os primérdios quando eram apenas ideias no papel, até agora
concluindo a escrita da dissertagdo, pode ser sintetizada em um conceito: improvisagdo. Soa
preocupante pensar neste conceito como norteador da préatica docente. Entretanto, se
pensarmos mais a fundo, a vida do professor € toda permeada pelo improviso, pois ndo temos
e nem devemos querer ter controle das situacdes. Os alunos sdo diferentes, nés somos
diferentes a cada dia que passa. Todavia, esse “improviso” ndo ¢ descompromissado, ¢ mais
uma maneira de pensar sobre nossa prética. Quando levantamos este conceito, estamos
pensando sobre como devemos estar preparados para os desafios que estdo por vir, portanto
trata-se de saber como agir, ja que trabalho no campo dos imprevistos. E saber quais sfo
Nossos objetivos, saber onde devemos chegar, mas parar de se preocupar com o como. O que
ficou mais evidente com essa pesguisa aém de todo o processo destinado a escrita e autoria, €
que, ndo ha como mudar a educacdo, ou mesmo reconfigurar 0 sistema que temos, sem olhar
para 0s sujeitos dentro dos processos educacionais. Ndo podemos desvincular os sujeitos dos

processos educacionais.
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8 ANEXQOS

ANEXO A -TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
RESPONSAVEL PELO MENOR

Vocé estd sendo convidado a participar em uma pesguisa. O documento abaixo
contém todas as informagdes necessarias sobre a pesquisa que esta sendo realizada. Sua
colaborag&o neste estudo é muito importante, mas a decisdo em participar deve ser sua. Para
tanto, leia atentamente as informacfes abaixo e ndo se apresse em decidir. Se vocé ndo
concordar em participar ou quiser desistir em qualquer momento, iSso ndo causara nenhum
prejuizo a vocé. Se vocé concordar em participar basta preencher os seus dados e assinar a
declaracéo concordando com a pesquisa. Se voceé tiver alguma divida pode esclarecé-la com
o responsavel pela pesquisa. Obrigado(a) pela atencdo, compreensdo e apoio.

Eu, , fresidente e
domiciliado , portador da Carteira
de ldentidade, RG , hascido(a) em / / , concordo de

livre e espontdnea vontade com a participacdo volunt&ia do(@) menor
, (por quem sou responsavel legal)
na pesquisa “O RPG como ferramenta promotora de leitura, escrita e autoria”. Declaro
gue obtive todas as informacfes necessarias, bem como todos os eventuais esclarecimentos
quanto as davidas por mim apresentadas.

Estou ciente que:

1.0 estudo tem por objetivo compreender estratégias para promover a escrita e a autoria
por meio do jogo de RPG de jovens do 9° ano do ensino fundamental, bem como analisar
como o jogo de interpretacdo de personagem (RPG) pode auxiliar no desenvolvimento da
escrita dos estudantes.

2. Esta pesquisa revela sua importancia, no ponto em gue € possivel perceber que trazer
um jogo para 0 ambiente escolar pode ser uma estratégia para 0 desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita dos jovens em contexto escolar.

3. Participardo da pesquisaestudantes de 9° ano do ensino fundamental 11 (dois) coma
média de idade de 13 al6 anosde uma escola da rede estadual em Lages, Santa Catarina.Os
critérios para selecdo sdo 0s seguintes: escolha da escola que serd nosso campo de pesquisa.
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Optamos por uma escola estadual por dois motivos: a) acessibilidade, uma vez que esta escola
fica perto da residéncia do pesquisador e 0 mesmo jé conhece e é conhecido na escola e b) h4
turmas de 9° ano apenas no periodo matutino, fato que gudara na pesquisa, pois ela sera
realizada no contra turno das aulas. Optamos por estudantes do 9° ano do ensino fundamental
por considerar que toda a vivéncia escolar e 0 amadurecimento intelectual que os mesmos
possuem serd importante para o desenvolvimento do jogo. Para cada participante serd
entregue o Termo de Consentimento Livre Esclarecido — TCLE e o Termo de Assentimento.
Apds, consentimento, as sessdes de jogo e de producdo textual serdo iniciadas. Todas as
sessOes de jogo serdo gravadas em audio para auxiliar na analise dos dados.

4.Para conseguir os resultados desgjados, a pesquisa realizada ser4 de cunho
qualitativo, com pesquisa de campo realizada através de oficinas de jogo e de producédo
textual. Os sujeitos participaréo de oficinas de jogo no contra turno das aulas. Primeiramente,
0 jogo de RPG sera apresentado aos estudantes por meio de uma oficina introdutoria
congtituida por trés partes: 1) explicagdo do jogo de RPG detalhadamente, escolha do
universo ficcional para a ambientacdo do jogo e criagdo das personagens por meio de uma
ficha de personagem e de uma producdo textual. A primeira parte da oficina introdutéria
prevé introduzir os sujeitos nas principais caracteristicas do RPG, explicando-lhes os pontos
indispensaveis para o entendimento da dindmica de jogo e também dos procedimentos da
pesquisa que pretendem ser seguidos. Este aspecto é importante para obter um consenso com
0 grupo e deixé&-los cientes das condi¢des e regras para sua participacdo. Estes pontos séo: a) 0
papel do mestre e dos jogadores, b) as regras do sistema e as producdes textuais que seréo
feitas depois das sessdes de jogo, e ¢) areflexdo e debate sobre essas producdes. Em seguida
acontecerd a primeira partida do jogo de RPG, onde os jogadores interpretardo as personagens
recém criadas dentro do universo a ser descrito pelo mestre narrador. A partida durard
aproximadamente uma hora e meia. Apods o fim da sesséo de jogo, sera solicitado aos sujeitos
da pesquisa que realizem uma segunda producéo textual, considerando as agOes de suas
personagens no decorrer desta primeira partida. As oficinas 1, 2 e 3 serdo constituidas da
mesmaforma; a primeira parte serd destinada ao jogo e a segunda parte a producao textual .

5.Como serdo oficinas de jogo e de producdo textual os riscos da pesquisa sdo minimos,
mas caso hgja algum constrangimento ou algum respondente sinta-se desconfortavel em
decorréncia da pesquisa, entdo, serd encaminhado para atendimento gratuito no Setor de
Psicologia da Universidade do Planalto Catarinense (Uniplac). Se, no transcorrer da pesquisa,
eu tiver alguma davida ou por qualquer motivo necessitar posso procurar Altamir Guilherme
Wagner, responsdvel pela pesquisa no telefone (49) 32511115 ou no endereco, Avenida
Castelo Branco, 170,CCJ 3104 - Universitario Lages - SC.

6. Como beneficios da pesquisa pretendemostrazer dados que venham agregarparaa
educacdo e as possibilidades que 0 uso do jogo de RPG pode trazer para 0 desenvolvimento
da escrita e a autoria no ambiente escolar. Visando contribuir com alunos, professores,
instituicdes de ensino e a comunidade em geral.

7. Se, no transcorrer da pesquisa, eu tiver alguma davida ou por qualquer motivo
necessitar posso procurar a Profa. Dra. Vanice dos Santos, orientadora da pesquisa no telefone
(49) 3251.1115, ou no endereco Av. Castelo Branco, 170, Sala 3104, Lages/SC.

8.Tenho a liberdade de ndo participar ou interromper a colaboracdo neste estudo no
momento em que desgjar, sem necessidade de qualquer explicacéo.

9.As informagdes obtidas neste estudo serdo para fins académicos e em caso de
divulgagdo em publicagéo cientifica, observaremos os principios éticos em pesquisa, sendo
gue os dados pessoais seréo mantidos em sigilo.
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10.Caso eu desgar, poderel pessoamente tomar conhecimento dos resultados ao final
desta pesguisa, com o responsavel pela mesma, ou ainda na biblioteca da Universidade do
Planalto Catarinense — UNIPLAC, onde estara disponivel o exemplar de dissertacéo de
mestrado.

11.Tenho a liberdade de ndo participar ou interromper a colaboracdo neste estudo no
momento em gue desgjar, sem necessidade de qualquer explicagéo. As informagdes obtidas
neste estudo serdo mantidas em sigilo e; em caso de divulgacdo em publicacdes cientificas, os
meus dados pessoal's ndo serdo mencionados.

DECLARO, outrossim, gque apds convenientemente esclarecido pela pesquisadora e ter
entendido o que me foi explicado, consinto voluntariamente em participar (ou que meu
dependente legal participe) desta pesquisa e assino o presente documento em duas vias de
igual teor e forma, ficando uma em minha posse.

Lages, de de

(nome e assinatura do sujeito da pesquisa e/ou responsavel legal)

Pesquisadora Assistente: Profa. Dra. Vanice dos Santos
Endereco para contato: Av. Castelo Branco, 170 - PPGE, Sala 3105.
Telefone para contato: 3251-1115
E-mail: profa.vanice@uniplaclages.edu.br

Pesquisadora Responsavel: Mestrando Altamir Guilherme Wagner
Endereco para contato: Av. Castelo Branco, 170 — PPGE, Sala 3105.
Telefone para contato: (49) 999132863
E-mail: eumusicab4@gmail.com

CEP UNIPLAC
Endereco: Av. Castelo Branco, 170 — Bloco | - Sala 1226.
Bairro Universitario
Cep: 88.509-900, Lages-SC
(49) 3251-1086
E-mail:cep@uniplaclages.edu.br e cepuniplac@gmail.com
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ANEXO B-TERMO DE ASSENTIMENTOALUNO

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa “O RPG
como ferramenta promotora deleitura, escrita e autoria”

Neste estudo investigaremosas possibilidades que o uso do jogo de RPG apresenta
paraauxiliar naleitura e nas producgdes escritas dos estudantes.

O motivo que nos leva aredlizar tal estudo sobreas potencialidades que o uso do jogo
de RPG como ferramenta promotora de leitura, escrita e autoria pode trazer para a formacéo
dos estudantes é baseado em pesquisas anteriores e também na experiéncia pessoa do
pesquisador, que € jogador e pesquisador desta modalidade de jogo a muitos anos. Ao
perceber que a vida dos jovens do século XXI é muito voltada para o entretenimento é
importante compreender 0s aspectos educacionais do entretenimento, bem como os aspectos
| Gdi cos da educacg@o.

A pesquisa sera realizada com uma turma de alunos de 9° ano do Ensino Fundamental
de uma escola da rede estadual de Lages através de oficinas de jogos e de producao textual. A
introducdo ao jogo sera através de uma oficina introdutdria. Na qual todos os procedimentos
do jogo serdo explicados detalhadamente, assim como serdo desenvolvidas as producdes
textuais. O nuimero de pesguisados serda de 3 a 5 contanto que estgjam devidamente
autorizados pelos responsaveis legais.

Vocé sera esclarecido(@) em qualquer aspecto que desgjar e estara livre para participar
ou recusar-se, tendo a liberdade de interromper a colaboragéo neste estudo no momento em
gue desgjar, sem necessidade de qualquer explicacao.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé deverd autorizar e assinaro Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O responsavel por vocé podera ser contrario
a0 seu consentimento e pedir para interromper a sua participagéo a qualquer momento. A sua
participacdo € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou
modificacdo naformaem que é atendido(a) pelo pesquisador.

As informagdes obtidas neste estudo seréo para fins académicos e em caso de
divulgacdo em publicag8o cientifica, observaremos os principios éticos em pesquisa, sendo
gue os dados pessoai s serdo mantidos em sigilo.

Como a pesquisa sera realizada por meio de oficinas do jogo e producdes textuais os
riscos séo minimos, mas caso hgja algum constrangimento e vocé se sinta desconfortavel em
decorréncia da pesquisa, entdo, ser4 encaminhado para atendimento gratuito no Setor de
Psicologia da Universidade do Planalto Catarinense (Uniplac).

Esta pesquisa traz beneficios para a educacéo, pois quer contribuir para compreender
0s processos de desenvolvimento da escrita em jovens em idade escolar por meio do jogo de
RPG, e como este pode ser uma ferramenta para aprimorar a capacidade de escrever dos
estudantes.

Se, no transcorrer da pesquisa, vocé tiver alguma davida ou por qualquer motivo
necessitar podera procurar a Profa. Dra. Vanice dos Santos, responsavel pela pesquisa no
telefone (49)3251.1115, ou no endereco Av. Castelo Branco, 170, Sala 3105, Lages/SC.

Caso desgar, podera pessoalmente tomar conhecimento dos resultados ao fina desta
pesquisa, com o responsavel pela mesma, ou ainda na biblioteca da Universidade do Planalto
Catarinense - UNIPLAC.

DECLARO, outrossim, gque apds convenientemente esclarecido pela pesguisadora e ter
entendido o que me foi explicado, consinto voluntariamente em participar desta pesquisa e
assino o presente documento em duas vias de igua teor e forma, ficando uma em minha
pOSse.
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Eu, , portador(a) do documento
de Identidade fui informado(a) dos objetivos do presente estudo de
maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderel
solicitar novas informacdes, e 0 meu responsavel poderd modificar a decisdo de eu participar
se assim o desgar. Recebi uma copia deste termo de assentimento e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.

Lages, de de

(nome e assinatura do sujeito da pesquisa)

Pesquisadora Assistente: Profa. Dra. V anice dos Santos
Endereco para contato: Av. Castelo Branco, 170 - PPGE, Sala 3105.
Telefone para contato: (49)3251-1115
E-mail: profa.vanice@uniplaclages.edu.br

Pesquisador Mestrando: Altamir Guilherme Wagner
Endereco para contato: Av. Castelo Branco, 170 — PPGE, Sala 3105.
Telefone para contato: (49)999132863
E-mail: eumusicab4@gmail.com

CEPUNIPLAC
Endereco: Av. Castelo Branco, 170 — Bloco | - Sala 1226.
Bairro Universitario
Cep: 88.509-900, Lages-SC
(49) 3251-1086
Email:cep@uniplaclages.edu.br e cepuniplac@gmail.com



ANEXO C - FICHA DE PERSONAGEM

CARACTERISTICASFIiSICAS:

NOME DO PERSONAGEM: NIVEL:
FORCA

PONTOS DE VIDA:
DESTREZA
INTELIGENCIA

CONSTITUICAO

SABEDORIA CLASSE DE ARMADURA:
CARISMA
EQU|PA|\/| ENTOS: BONUS BASE DE
ATAQUE:
FOR:
DES:
TOTAL:
DINHEIRO:
ARMAS: DANO: BONUS




9 APENDICES

JAKOB
Primeira producéo (criagao do per sonagem)

E um cagador que pretende se vingar de um monstro que matou se pai e sua mae e
cresceu em meio a floresta, se preparando para sua vinganca, com isso ele aprendeu a lutar
sozinho e a rastrear seus inimigos e aprendeu a achar sua caca. E depois de alguns anos se
juntou amais dois guerreiros. Uma druida e um barbaro.

Ele € muito corgjoso e quieto e gosta muito de batalhas, com uma altura de 1,84,

cabelo longo com um corpo definido e gosta de armadura de couro.

Segunda producdo (primeira partida)

Eu e meus companheiros estava chegando em uma cidade e um homem gritou para
sair da frente e passou com uma carroca e nela tinha corpos mortos e a Lua viu um simbolo
gue tinha em um dos corpos e era 0 mesmo que ela tinha no ombro e resolvemos seguir e
Nisso seguimos até um castelo e Lua falou com os guardas e deixaram nois entrar para falar
com rei Novak Nassur e falamos o0 que nois sabia sobre o simbolo, nisso ele perguntou se
nois queriaresolve algo praele e nois aceitamos.

Ent&o nois fomos para a floresta dos transtornos chegando |4 vimos que as arvores era
muito juntas e indo mais para dentro eu vi pedaco de roupas, galhos quebrado etc... e nisso
Vimos um monstro e tentamos se esconde mais no meio da correria eles avistaram a gente e
um venho atacar , dai morreu o primeiro o segundo o terceiro dai resolvemos dormir e ir
revesando de noite e no outro dia ja chegando a noite eu e Marduk dormindo. Atacou Lua e
nois se acordamos e fomos pra cima em meio a batalha ele desmaiou a lua e eu e marduk
matamos ele com a gjuda da lua que tinha acordado e matamos o0 monstro nisso Lua falou que

na primeira noite venho uma coruja meio humana faar porque elando tava natorre.



85

Terceira producéo (segunda partida)

Saindo do acampamento chegando perto de pantano e saiu uma moga do pantano e
agarrou a Lua dai saiu mais 5 de dentro dai a gente combateu matamos todos e o ultimo tava
me puchando para dentro daquela lama e nisso eu fiquei tonto e a lua se transformou em um
lobo e tentou me puchar e ficou tonta também depois que aconteceu tudo isso apareceu um
homem em meio as arvores e perguntou se nois queria fazer um favor aele e eu lembrei que
era 0 mago que o rei Novak mandou nois ir de atras e ele olhava muito para minha parceira
Lua e falo sobre a torre que era a mesma torre que Lua falou pra nois a noite passada
chegando nessa torre em bardo estava na esquada e 0 mago apareceu na frente da esquada e
subiu e toguou no ombro do bardo e ele comegou a tocar e eu e Marduk caimos em sono e
Lua se transformou Mem uma aguia e ficou preza em um cipd e nisso tentou lutar contra o

sono mais ndo deu e todos nos fiquemos em sono.

Quarta producao (terceira partida)

Nois estamos presos e aps poucos a gente foi acordamos e vimos que estamos presos
em cipds e tinha uma mulher olhando para nos e logo entrou 0 mago e levou a Lua. Nisso e
chamou um mostro que tinha matado meus pais e nisso chegou o filho do mago com espada,
escudo e arco com flechas mégicas e conseguimos matar 0 monstro nisso o mago ficou bravo
e ficou bem grande muitas lutas acontecendo eu amarrei a corda da fechar e acertel aarvore e
derrubei 0 mago e ja Lua deu um chute no queicho e Marduk subiu em cima e tacou a espada
na cabeca logo depois de matar o mago Marduk viu que no peito dele tinha varias pegas de
metal e levemos para o pai de Luaver o que eramais eu e Marduk ndo conseguimos entrar na

passagem e ele falou que nos salvemos aquel as almas e levemos para o rei Novak,

LUA
Primeira producéo (criacao do per sonagem)

A Lua nasceu em um cla druidico que segue os deuses da floresta, ela tem cabelos
compridos e ruivos cor de cobre, olhos que trocam de cor dependendo da estagéo e de seus
sentimentos, ela por sua grande curiosidade se perdeu do cla onde vivia e nunca mais
conseguiu voltar ele cresceu com esperancas de tornar a floresta um lugar melhor e proteger
0s animais e plantas que ali estavam, ela achou uma antiga casa feita em uma peguena
caverna e se abrigou ali. Ela aprendeu a fazer pogdes apartir de alguns livros que la estavam

guardados a muito tempo pelo jeito, ela fala com os animais e consegue se transformar neles
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também. Lua hoje tem 19 anos e é uma druida sabia que aprendeu a se virar sozinha ela tem
em seu ombro direito um simbolo que poderia futuramente gjudala a encontrar sua familia
Lua é carismética, sabia e persuasiva quando preciso € agressiva e grossa. Ela tem

medo de reencontrar a familia e no ser aceita por néo ter convivido com o cla.

Segunda producéo (primeira partida)

Achamos um cara na estrada com uma carroga e tinham varios mortos seguimos ela e
entdo tive que convencer os guardas do palacio da cidade de Hurtgar a nos deixar falar com o
rei, entramos no palécio e conseguimos falar com o rei. Ele nos prop6s uma viagem em troca
das informagdes fomos para a floresta dos transtornos batalhamos contras ocos e ent&o depois
de matarmos eles acampamos, eu fiquel de guarda enquanto Jakob e Marduk dormiam e nisso
descobri que eu deveria estar na torre. Bom, que torre eu ndo sei a mulher coruja ndo me
contou logo depois lutamos contra um monstro estranho que parecia uma aranha e quase

morri mas consegui me curar... Agora pretendo descobrir o que aquela mulher estava falando.

Terceira producdo (segunda partida)

Saimos do acampamento e chegamos ao banhado que tinha cheiro de decomposi¢éo
fui examinar o banhado e fui agarrada por uma mulher horrivel que tentou me puxar pra
dentro do banhado logo mais 5 mulheres apareceram e tivemos que batalhar com elas
matamos todas o Jakob caiu da arvore e caiu em cima de uma delas. Logo apds um velho
apareceu nos fez uma proposta aceitamos ir até a torre e se ferramos chegando |4 tinha um
bardo que comegou atocar uma musica que fez meus amigos adormecer logo vi Jakob cair da
arvore novamente entdo me transformel em uma é&guia e fui até uma das janelas nisso
apareceu um mulher arvore que agarrou meus amigos Marduk e Jakob com seus cipés e 0s
arrastou para dentro da torre e logo fui capturada, me transformel em humana peguei a

cimitarra e me soltei mas ndo adiantou fui capturada novamente e adormeci.

Quarta producao (terceira partida)

Ao acordar notamos gue estavamos em uma sala presos a cipds e havia uma mulher a
rainha dos cipos ela era meio verde com marrom e tinha olhos amarelos, do nada o velho
apareceu e me fez levitar foi comigo até um outro quarto e me pos deitada em uma espécie de
OGO SO ue N&o era um pogo, mandou eu achar a entrada para o jardim enquanto isso Marduk
e Jakob enfrentavam um monstro, mataram a rainha cip6 e o filho do velho matou o monstro

porem foi morto pela rainha cipo eu achel a entrada e enquanto o velho estava destraido me
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transformei em uma aranha e entrel no jardim chegando |4 encontrei meu pai ele me fez outra
tatuagem e mandou eu ir embora gjudar meus amigos por um momento fiquel perdida mas me
concentrei e e achel a saida infelizmente o velho me viu os rapazes ja estavam |utando contra
ele ele me agarrou pela cabeca sem saber o que fazer me transformei em um urso logo ele
sumiu e seee transformou em um gigante me agarrou novamente na segunda tentativa
consegui me soltar porem ele agarrou 0 Marduk eu e o Jakob saimos Jakob tenteou aceitar
flecha na velho ndo conseguiu eu sai correndo e abracei a arvore fiquei mais forte me
transformel em um gigante Jakob amarrou uma corda a flecha e atirou as no arvore o que fez
o velho cair logo dei um chute nele e depois mais um Marduk por fim de duas espadadas no
pescoco e 0 velho morreu e concluimos nosso desafio.

MARDUK.
Primeira producéo (criacdo do personagem).

Nascido em meio a guerra, viu sua familia ser massacrada por um inimigo que né&o
futuro viraria seu objetivo principal. Cresceu sozinho um guerreiro. Desde crianga aprendeu a
lutar sozinho somente com a sede de vinganca, até se juntar com mais dois guerreiros, Lua e
Jakob.

Marduk é um homem agressivo. Vingativo traz a escuriddo aos seus inimigos, mas leal
aos amigos, Hanzo® é alto, carece e barbudo seu corpo é tatuado com cicatrizes de suas

batal has e ndo aceita a derrota, mas tem medo de perder seus leais amigos.

Segunda producao (primeira partida)

O inicio de nossa jornada andando por um rua que nos levaria a Hurtgas, ouvimos
gritos em nossa direcdo uma carroca guiada por um aparentemente soldado de guerra,
trazendo com ela outra carroca cheia de corpos som mais soldados s6 que dessa vez mortos
mas em um deles avia uma marca, e percebemos que era a mesma marca gque Lua tinha em
seu ombro.

Intrigados com aguilo decidimos ir até onde a carroca estava, uma castelo imenso,
entramos nele parafalar com o rel (Novak Nassur), falamos sobre as marcas do soldado e de
Lua, e ele nos disse sobre um monstro, ou um feiticeiro. Que foi corrompido pela ganancia de
ter mais poder até virar imortal, o rei nos ofereceu uma proposta ouro em troca de irmos atras

do feticero, topamosir.

3 O nome do personagem, na verdade, € Marduk, porém, Hanzo é o nome que ele havia escolhido antes de
analisar outras opgdes de nomes.
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Em meio a nossa jornada. Logo encontramos uns inimigos tentamos nos escondermos
nos viram, batalhamos até derrotar, vocé saiu com uma ferida de guerra, nos acampamos na
floresta dos transtornos, Lua ficou o primeiro turno de guarda, um tempo mais tarde nos
contou sobre uma mulher com 0ssos e parecida com uma coruja. Que deu informacdes sobre a
familia de Lua, amanheceu e andamos mais, no fim do dia acampamos mais uma vez, Lua
novamente ficou de guarda o 1 turno, e foi atacada por um homem meio aranha, com partes
humanas como braco fazendo de suas, se feriu muito mais depois de uma batalha sangrenta

eliminamos a ameaca.

Terceira producdo (Segunda partida)

Amanhecer saimos para mais um dia de caminhada, andando floresta a dentro nos
deparamos com um péantano que tinha cheiro de coisas podres, nos aproximamos dele, Lua a
nossa frente é atacada por uma moca que sai de dentro desse pantano. Mais inimig:0s surgem
do péantano, Jak sofre muito dano e quase vira comida de verme, apds uma longa batalha
derrotamos o inimigo. Nos preparamos para continuara nossa jornada. Partimos &s da manha.

Andando mata a dentro ouvimos uma voz surgindo das folhas um velho acabado no
ofereceu um trabalho ou pedi gjuda, queria que nds procurdssemos uma torre que ja tinhamos
ouvido Lua faar apds uma conversa. Ele parte para sua jornada e Jakob a Lua aceitam mas eu
(Marduk) fico intrigado, mas todos vamos para essa nova jornada.

Conforme andamos avistamos uma torre, nos aproximamos dela Jack vai pela surdina,
a0 chegar perto da torre novamente surgindo das folhas o velho, foi tocando um bardo
fazendo ele tocar uma melodia que nos fez dormir, lua ainda tentou fazer alguma coisa mas
foi capturada por uma mulher cheia de cip6s.

Quarta producdao (terceira partida)

Presos nos cipos desmaiados. ..

Acordamos um de cada vez o velho estava |4, mas saiu e levou Lua junto, um ser
negro com um capuz, sem rosto nos ataca, mas um guerreiro muito habilidoso suge e nos
ajuda a derrotar o ser negro, mas é atacado covardemente pelas costas pela rainha dos cipés e
morre, depois de uma longa batalha a deixamos em pedacos, fomos atras de Lua que escapou
do velho e achou a floresta magica e encontrou seu pai.

Usamos as armas magicas que pegamos do guerreiro que era filho do velho, travamos
uma batalha longa, Lua aparece, Jakob e eu o fizemos se irritar mais, ele some em meio aum

clardo de luz e fico gigante e derruba a torre, fora dela Lua com suas habilidades novas que
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recebe do pal ficamaior e mais forte, Jak derruba o gigante velho, Lua chuta a caradele e eu
(Marduk) finco a espada em sua cabegcdo matando. Vemos as placas brilharem, Lua o levou
até seu pai parabuscar orientacao ele nos disse para guarda em um local seguro.

Levamos até o rei e nos tornamos herdis idolatrados por geracoes.
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