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RESUMO

A dissertacdo faz uma explanacdo a respeito do jogo do RPG como possibilidade didatica
para ensinar Geografia na contemporaneidade. Construo uma trajetoria de investigacdo que se
baseia em uma metodologia alquimista, proposta por Cardoso e Paraiso (2013), para recolher
dados, analisar textos, comparar experimentacdes e modificar os procedimentos. Nesse
sentido, o projeto passou por diferentes focos, métodos, perspectivas teoricas e resultou nessa
pesquisa-experimentacdo que foi dividida nas seguintes etapas: a) anélise de textos sobre
RPG, Ensino de Geografia, Gamificacdo, Ludologia, Territorio e Espaco Geografico;
fundamentado nos estudos de Santos (1978), Kaercher (2007), Rego (2002), Goulart (2011),
Nunes (2014) e Schmit (2008); b) planejamento e aplicacdo da empiria de forma individual e
integrada com profissionais docentes da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas a
partir da pratica do jogo do RPG; c) estudo comparado do material criado pelos alunos
durante as trés fases do jogo de RPG (cenario, personagens e narrativa colaborativa), com a
proposta de trabalho dos conceitos de Ambiéncia, Corporeidade e Espacialidade; d) por fim,
estabeleco um didlogo entre o jogo do RPG, conceitos de Geografia e a perspectiva integrada.
O que resulta deste processo é um texto que propde uma analise do uso do jogo do RPG
enquanto proposta pedagdgica integrada dentro da area de Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas. Sua culminancia se deu em um projeto de ensino que envolveu 0s componentes
curriculares de Geografia, Sociologia, Histéria e Filosofia, aplicado com estudantes do
primeiro ano do ensino médio da escola Sesi José Pedro Fernando Piovan — Sdo Leopoldo -
Rio Grande do Sul - Brasil.

Palavras-chaves: Ensino de Geografia, RPG, Gamificacdo, Perspectiva Integrada.



ABSTRACT

The dissertation makes an explanation about the role-playing game as a didactic possibility to
teach Geography in contemporary times. | build a research trajectory that is based on an
alchemist methodology, proposed by Cardoso and Paraiso, to collect data, analyze texts,
compare experiments, and modify procedures. In this sense, the project went through different
focuses, methods, theoretical perspectives and resulted in this research-experimentation that
was divided into the following stages: a) analysis of texts about RPG, Geography Teaching,
Gamification, Ludology, Territory and Geographic Space; based on the studies of Santos,
Kaercher, Rego, Goulart, Nunes and Schmit; b) planning and application of empirics in an
individual and integrated way with teaching professionals from the area of Applied Human
and Social Sciences from the practice of the RPG game; c) comparative study of the material
created by the students during the three phases of the role-playing game (scenario, characters
and collaborative narrative), with the proposed work of the concepts of Ambience,
Corporeality and Spatiality; d) finally, | establish a dialog between the role-playing game,
Geography concepts and the integrated perspective. The result of this process is a text that
proposes an analysis of the role-playing game as a pedagogical proposal. Its culmination
occurred in a teaching project that involved the curricular components of Geography,
Sociology, History and Philosophy, applied with students from the first year of high school at
Sesi José Pedro Fernando Piovan - Sdo Leopoldo - Rio Grande do Sul - Brazil. This process
of (trans) forming myself as a teacher led me to a very important change in my being a
teacher. Thus, | discovered that classrooms are a place in movement and constitute the
metamorphosis of goals, structures and combinations, and these elements can only be
measured, weighed, compared, tested and refuted by the skillful "hands" of a teacher-
researcher.

Keywords: Geography Teaching, RPG, Gamification, Integrated Perspective.
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Alguimias: Possibilidades Didaticas Para o Uso do RPG no Ensino de Geografia.

Esse texto é dedicado a vocé que exerce a docéncia, que estuda ou que faz pesquisas,
esse texto conversara com essas trés categorias de pessoas na intencdo de ampliar o debate
sobre 0 uso de préticas de jogos em sala de aula. Considero que seja impossivel escrever algo
no dmbito do ensino sem levar em consideracdo inicial a experiéncia do ser estudante, as

vivéncias do docente e o impeto do pesquisador.

Gostaria de deixar marcado que ao longo da minha trajetéria como individuo, percebi
que somos resultado da triade entre docente, estudante e pesquisador e é da juncdo dessas trés
palavras/categorias/funcBes que inspira o titulo desse trabalho. Pesquisar, aprender e ensinar
eu rebatizo como exercicio da alquimia, portanto eu me autoproclamo um aprendiz de

alquimista.

Mas por que alquimia? O que tem a ver esse titulo com o objetivo deste trabalho? O
gue exatamente iremos ler neste trabalho? O que é RPG (Role Player Game)? Estas e outras
perguntas devem estar se montando na sua mente agora e que bom que estdo surgindo, pois €é
a partir da sua curiosidade que o texto ira se tornar uma experiéncia alquimica e que iré gerar

algum tipo de alteracao de aprendizagem. Vamos la.

Em primeiro lugar, a alquimia que uso como metafora esta vinculada a antiga pratica
medieval de pesquisa e experiéncias com elementos quimicos, metais e ervas para obter
alteracdes em diferentes tipos de objetos, ou seja, 0 objetivo do alquimista era juntar seus
conhecimentos botéanicos, quimicos, biologicos, médicos, fisicos e até astrologicos para gerar
uma mudanca/alteracdo fazendo algo tornar-se outro algo. Exemplos cléassicos da pratica, 0s
alquimistas buscavam transformar chumbo em ouro, e nessa tentativa acabavam descobrindo
uma quantidade consideravel de formas de uso dos elementos quimicos e resultados de

misturas.

Sera que o alquimista de antes ndo sdo os cientistas de hoje? Entendo que a
transformacdo em ouro é na verdade transformar algo que ainda ndo sabemos o que é e nem

como reage em diferentes condi¢des. Dessa curiosidade nasce o conhecimento, o “ouro”.

A ciéncia esta lotada de exemplos de descobertas, nas quais, 0s pesquisadores foram
surpreendidos com resultados obtidos sem querer, enquanto buscavam outras coisas que

jamais conseguiram fazer.
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Devaneios a parte, 0 que me chama atencdo na fungdo de um alquimista é o fato de
que um alquimista ndo realiza as suas experiéncias por ter respostas ja finalizadas. Quem ja
fez pesquisa sabe que aquilo que buscamos provar por meio de metodologias e procedimentos
é na verdade uma forma de provar que o que estd dizendo esta correto e a escolha de
conceitos e préaticas € na verdade uma repeticdo de praticas que ja estdo institucionalmente
cristalizadas.

O que me chama atencdo com a histdria dos alquimistas é que eles sdo movidos pela
curiosidade de descobrir o porqué e o como das coisas, eles buscam alterar o seu estado de
ignorancia sobre algum objeto, material ou assunto e aplicam diferentes métodos de misturas
e procedimentos para produzir conhecimentos, anotacGes e consideracBes. Ou seja, 0
alquimista realiza os seus experimentos ndo para achar respostas, ele coleta informacoes

mesmo que elas gerem mais perguntas.

Tal qual um processo alquimico, a pesquisa que eu desenvolvi neste trabalho tem o
objetivo de construir uma relacdo entre o jogo do RPG e o ensino de Geografia para construir

possibilidades didaticas.

A relacdo entre alquimia e esse trabalho de dissertacdo gera se localiza nos
movimentos feitos dentro da pesquisa, primeiramente trazendo o jogo de RPG para o centro
do debate investigando de forma teérica e pratica. A partir das leituras de Schmit (2008), Frias
(2009) essa mistura sai do senso comum da minha experiéncia como jogador de RPG e passa

a se embasar em teorias e autores que ja o investigaram anteriormente.

Com o tempo, a pesquisa precisou ser revista e ampliada tocando em outras areas do
conhecimento e interagindo com outros profissionais (professores, coordenacdo pedagdgica,
orientadora do mestrado) para chegar a uma Proposta Pedagdgica Integrada (SILVA, 2017)
(GOULART, 2011), base para a construcdo do projeto trimestral na escola em que realizamos

a empirica da pesquisa.

Posteriormente, esse projeto foi construido de forma colaborativa com outros docentes
e a empiria se deu na Escola José Pedro Fernando Piovan, em Sdo Leopoldo-RS. Avaliarei 0s
resultados obtidos com a aplicacdo do projeto e essa analise sera desenvolvida a partir da
instrumentalizacdo procedimental dada pela metodologia alquimista (Cardoso e Paraiso,
2013).
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A partir da aplicacdo da empiria, busco encontrar aproximagcfes com 0s conceitos de
Ambiéncia (REGO, 2002), Corporeidade (NUNES, 2014) e Espacialidade (MASSEY e
KEYNES, 2004) e a pesquisa se deu na Escola José Pedro Fernando Piovan, em S&o
Leopoldo-RS.

Capitulo 01 — Alguimia e RPG? O que isso tem a ver com Geografia?

1.1- Conhecendo o Alquimista

Com a metodologia alquimista aventuramo-nos a construir uma narrativa, que é
fruto do hibrido que nos cerca, sabendo de nossa implicacdo nessa construcdo e
explicitando nossa posi¢do nessa construgdo. Aceitamos, com a alquimia, relatar
significagbes, enunciagbes, sensacbes, sentimentos. Priorizamos o modo de
“funcionamento” de um discurso, de um texto, de uma aula, de um artefato.
(CARDOSO E PARAISO, 2013, p.06)

De acordo com as autoras, a metodologia alquimista comeca muito antes do
cronograma da pesquisa em si, mas ela é uma mistura entre a histéria de vida do pesquisador
e tudo que ele consegue compreender a partir do momento que ele escolhe os procedimentos e
assim a forma individualizada de relatar e analisar, seja um discurso, um texto, uma aula ou

um jogo.

Por esse motivo, considero importante construir uma narrativa para marcar as
trajetorias de vida que fiz durante o meu processo de ser/viver, marcando como trama
principal da narrativa o objetivo da busca do conhecimento através do sistema publico de
escolas e universidades no Brasil. Construi a narrativa em trés fases que seguem uma ordem

de descoberta do ser estudante, ser docente, ser pesquisador.

A aventura do alquimista se inicia como estudante. O principio de tudo se faz em
terras distantes do Rio Grande do Sul, mais especificamente em uma cidade chamada
Ananindeua, regido metropolitana de Belém do Para, o segundo maior municipio do estado,
com 530.598 habitantes em 2020 (FONTE: IBGE, 2020).

Ananindeua é um municipio fruto do processo de gentrificacdo da capital do Estado e
marcado por diversos rios e varzeas em sua paisagem, embora grande parte deles tivesse sido

aterrada. A maior parte da cidade de Ananindeua € constituida de grandes periferias que
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nasceram através de programas de habitacdo popular ou a partir de invasbes de terrenos
particulares e instituindo moradias improvisadas. Nesse local vive um povo alegre e moreno
que muito cedo aprendeu a sobreviver em meio as adversidades da falta de saneamento, falta
de abastecimento de agua, transporte publico precéario e entre outras condi¢des adversas que

ndo é novidade para quem conhece as caracteristicas das periferias do Brasil.

Flgura 1- Onlbus na C|dade de Ananindeua-PA no ano de 2020

(Fonte: site: https://ananindeuadebates.blogspot.com/, acessado 05/11/2020)

E neste cenario que a nossa aventura comeca. A cena é a de um menino que parece ter
11 anos de idade. Ele se esgueira por entre as pessoas para tentar conseguir um lugar para
sentar no 6nibus, usa uma mochila maior que as suas costas € uma meia que vai até 0s
joelhos. No bairro em que mora, ndo ha escolas de quinta série (atual sexto ano) e é
enfrentando esse primeiro desafio que o estudante comega o primeiro dia em que sai de casa

em busca de conhecimento, esperanca e liberdade.

Por sorte 0 menino franzino consegue entrar no Onibus mesmo sendo levemente
esmagado; a sua grande mochila incomodava as pessoas que o olhavam com raiva, mas ele
nem sabia identificar esse olhar ou ndo queria identificar, porque o que importava mesmo era
ir a escola. Nesse dia ele ndo conseguiu se sentar e precisou ficar por 1 hora e 15 minutos em
pé e olha que a sua casa ficava a trés quadras do final da linha, imaginem o quanto esse
onibus ficou cheio.

Esse foi o primeiro de muitos dias em que o garoto precisou ir em pé e esmagado no
onibus, espremido em uma va clandestina ou ficar de favor na casa de parentes por conta das

greves de rodoviarios, recorrentes na cidade. Nesse contexto, as vezes triste, as vezes feliz,
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ndo era dificil perceber que o garoto se desligava daquele mundo de dificuldades, seu olhar
vagueava entretido como a possibilidade de jogar, pois ele havia conhecido o incrivel, 0 RPG.

Aluno de escolas publicas e de cursinhos pré-vestibulares populares, o garoto
enfrentou 0 que a maioria das criancas pobres no Brasil enfrenta: escolas sucateadas,
professores mal remunerados, falta de algumas disciplinas, sala de aula sem estrutura e

lotadas, quente, muito quente e muitas das vezes sem cadeiras.

Até os 18 ano, 0 garoto que agora ja era um jovem moreno, de olhos castanhos escuros
e quase sempre marejados, era considerado alto para a estatura média dos habitantes da sua

regido, porte atlético e com um sorriso largo constante.

Um dia, no terceiro ano do ensino médio, indeciso entre pelo menos 07 profissdes,
qguando indagado pelo seu professor de Lingua Portuguesa sobre qual futuro profissional iria

sequir, responde, com uma voz rouca e bastante eloquente para os jovens da sua idade.

- Bem professor, sinceramente eu tenho divida entre Administracdo, Engenharia
Civil, Fisica, Matematica, Geografia, Direito e Educacdo Fisica. Mas seja qual &rea eu
escolher eu quero aprender a ser professor desses conhecimentos. Entdo a minha resposta é:

quero ser professor!

Nesse momento a decisdo estava tomada e uma nova fase se iniciaria, a busca pelo ser
docente. Aos 19 anos, 0 jovem consegue passar em uma universidade pablica, a Universidade
Federal do Pard - UFPA, uma alegria para ele e para toda a familia: o garoto de familia
humilde, com um pai artesdo e uma mde vendedora autbnoma havia conseguido entrar na
universidade, o primeiro da familia. Sua conquista, lhe causava orgulho principalmente por
que sabia que depois dele outros familiares e pessoas proximas iriam se inspirar no seu

exemplo. E foi o que aconteceu.

Vamos transportar 0 nosso cenario para uma das maiores universidades do Brasil, a
Universidade Federal do Pard (UFPA), uma gigante em pesquisa, ensino e extensdo, as
margens do Rio Guama. Para ele, a universidade era um sonho que se tornava realidade e em
cinco anos deveria aprender a ser professor. Ele entrou no curso de Geografia ficando em
terceiro colocado na vaga de cotas para escolas publicas. Iniciava, entdo, sua busca pelo ser

docente.
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Figura 2 - Foto da UFPA no ano de 2020

(Figura 1: https://www.oliberal.com/para/ufpa-oferece-1-400-vagas-em-cursos-de-educacao-a-distancia-1.337093 , acessado
em 06/11/2020)

O jovem encontrava dificuldades de subsisténcia béasica no curso: transporte,
alimentacdo, materiais para leitura e outros tipos de insumos que um universitario precisa para
conseguir realizar/cursar de forma razoavel a graduacao que escolheu. Desde muito cedo, ele
trabalhava aos domingos com o pai vendendo sandalias de couro da Praca da republica, o
lugar onde artesdos se encontram para fazer a venda de seus produtos. Mas ainda assim o

dinheiro ndo era suficiente.

Foi ai que algo aconteceu. Dizem que coisas boas acontecem para pessoas boas. ele
conhece um professor da universidade que, percebendo seu empenho e desenvoltura na hora
de apresentar trabalhos em publico, o convida para participar do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID em Geografia. Inicialmente sem receber bolsa, mas
posteriormente comegou a receber a bolsa do Governo Federal, por meio de programas de

apoio a pesquisa cientifica, o ano era 2012.

O jovem fez parte do grupo por cerca de quatro anos e, agora sim, o ser docente
ganhava forma, pois 0 grupo comecou com dez pessoas e, até 0 momento da sua saida,
contava com vinte e cinco bolsistas. Eles faziam ensino, pesquisa e extensdo por meio da
acdo conjunta com escolas da rede publica da capital e do interior do estado e levantando
diversos temas de pesquisa que mostraram para aquele jovem que a educacdo no Brasil esta

muito longe de ser homogéneo.

20


https://www.oliberal.com/para/ufpa-oferece-1-400-vagas-em-cursos-de-educacao-a-distancia-1.337093

Em um dos artigos, que o entdo académico de Geografia escreveu, cita:

No que tange ao curriculo, assim como acontece no que tange as diretrizes
operacionais, ha um hiato. O curriculo oficialmente utilizado nas atividades
educativas € o mesmo curriculo oficial de geografia definido para todas as escolas
formais. H4 uma clara inadequacdo deste curriculo a realidade do educando na
medida em que ele reproduz uma visdo enciclopedista da educacdo e ndo dialoga
com as necessidades e com a condicdo em que se encontra o educando, cabendo ao
professor encontrar alternativas para que em sala de aula o curriculo possa ser
adaptado para se aproximar do contexto socioeducativo. (NETO A.O. NETO, C.B.
LIMA, S.B. 2015, p. 08)

Essa critica em relacdo ao curriculo institucionalizado e as multiplas realidades de
vida que eram encontradas na sua experiéncia como docente, fala sobre um marco na carreira
de aspirante a docente, ele percebe que o ensino do Brasil segue uma légica de adequacéo do
estudante aos processos de ensino, e se tratando da Geografia € mais rigido ainda, pois o que
era/é ensinado nesse modelo € a dura repeticdo de informacfes e descri¢cbes de paisagens e

espacos geograficos, mas sem trazer relacbes com a vida do aluno.

Ambientes educacionais como a Socioeducacdo, a Educacdo de Jovens e Adultos -
EJA, escolas multisseriadas em Reservas Extrativistas - RESEX, escolas de bairros periféricos
da cidade de Belém-PA e participando de projetos junto a Escola de Aplicacdo da UFPA.
Monitorando e formando professores, foram alguns dos lugares experimentados durante a
estada na universidade. Assim, esse jovem passa a questionar sobre o fazer docente e € nessa
tempestade de duvidas sobre a préatica do ensino/aprendizagem que ele se descobre também
pesquisador, ndo por estar em uma universidade, mas por ndo se conformar com aquilo que ja

esta dado.

Essa ruptura entre aprender a ser docente e 0 tornar-se docente nasce com o
entendimento que um professor é também um pesquisador, primeiro por ser responsavel em
mediar o conhecimento e construir pontes até os seus alunos, mas, sobretudo, ele € um
pesquisador de historias de vida dos seus alunos e faz parte do seu trabalho sintetizar a teoria

com as necessidades e interesses do cotidiano dos seus alunos.

Um ano apd6s a publicacgio do artigo “ENSINO DE GEOGRAFIA E
SOCIOEDUCAGCAO: DESAFIOS AO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM” (NETO E
LIMA, 2014), o jovem que agora € adulto, decide se mudar. Ele decide buscar mais

conhecimento-em outras terras. Foi entdo que ele buscou uma das poucas universidades do
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Brasil que possui uma linha de pesquisa de pds-graduacdo especifica para o ensino de
Geografia, ele foi atras da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

O jovem compreendeu diferentes teorias, e 0 processo de construir-se mestrando foi
emancipador em diversos aspectos cognitivos e pessoais. Quando em uma aula ele, que ja
tinha experiéncia com o jogo de RPG, enxergou a possibilidade pedagdgica de fazer uso do
RPG por dois motivos: a sua experiéncia prévia como jogador do jogo de RPG e o segundo
motivo surge na pds-graduagdo, na disciplina “Poéticas da diferenga e educag@o: ler, escrever,

traduzir-se” em que discutiam o livro Critica e Clinica de Gilles Deleuze (1997).

A aula transcorria e eles discutiram sobre a possibilidade de cura que a literatura
carrega. Deleuze fala sobre a forma em que um escritor usa a forca da criacdo para expressar
suas “neuroses” e ‘“doencas”. Essas doencas sdo clinicadas pelo exercicio da escrita na
terceira pessoa, quando o sujeito ndo € mais nem 0 eu € nem o tu, concede ao escritor a
possibilidade de explorar o devir, ou seja, tira 0 comprometimento de uma descricdo e
possibilita uma escrita liberta e carrega aspectos do viver/existir do individuo, tudo isso

através da mescla entre real e fabula que é inerente a literatura.

Outro aspecto que o pesquisador achou interessante nessa leitura e estudo em grupo
esta contido nesta citagdo:
A literatura aparece, entdo, como um empreendimento de salde: ndo que o escritor
tenha forcosamente uma salde de ferro (haveria aqui a mesma ambiguidade que no
atletismo), mas ele goza de uma fragil sadde irresistivel, que provém do fato de ter
visto e ouvido coisas demasiado grandes para ele, fortes demais, irrespiraveis, cuja

passagem o0 esgota, dando-lhe contudo devires que uma gorda salde dominante
tornaria impossivel. (DELEUZE, 1997, P.08)

Ele compreendeu que a escrita de uma narrativa € sempre falar sobre si proprio, seja
de forma implicita como “Alice no pais das maravilhas” ou explicita como “Quarto de
despejo”, o fato de escrever ¢ permitir que o devir possa ser um meio de cura para as

vivéncias que o individuo presencia e muitas vezes deixam marcas e nos transformam.

Foi nesse momento que percebi o0 jogo de RPG como uma forma de criar histérias por
meio de uma terceira pessoa. Ele percebe o jogo de RPG como uma forma fantasiosa de
expressar as vivéncias/existéncias mesmo que de forma implicita. Ou seja, muito do que é

criado no jogo é uma saida para “doengas” que coletamos no dia a dia do viver/existir.
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A missdo do pesquisador agora € mostrar essas relagdes do jogo com a construcao de
historias e que esse produto é um caminho para construir relagdes porosas entre professores e
alunos. O objetivo do jovem é produzir um caminho tedrico e metodoldgico que permita que
pessoas que nunca ouviram falar do jogo de RPG possam enxergar possibilidades do uso do

jogo para as aulas de Geografia.

E é aqui que comegamos a fase final dessa narrativa, hoje o adulto que é estudante, é
docente e é pesquisador estd escrevendo esse texto, quase como uma queda livre. Sabe
aqueles momentos em que a nossa vida passa diante de nossos olhos? E exatamente como
me sinto. Olhar para traz e perceber os caminhos trilhados sdo a construcdo de uma literatura
e demonstra por meio de narrativas de vida as trajetdrias que o eu, individuo, viveu/existiu

até o momento final de escrita desse trabalho.

Espero que vocé, leitor, esteja muito curioso quanto a esse texto e cheio de
incertezas, pois serdo delas que sairdo as maiores interpretacdes e movimentos de troca. Dito
isto, vos apresento o alquimista: eu, um estudante/docente/pesquisador, com duavidas
maiores do que quando comecei esse trabalho em 2018, mas carrego certezas momentaneas

que vou dividir com vocés nas proximas paginas.

1.2 — Afinal, o que é RPG?

Afinal o que é RPG? O objeto de estudo deste trabalho é o Jogo de RPG aplicado no
ensino de Geografia. Mas para que isso aconteca é necessario primeiramente significar o que
é 0 jogo do RPG e como ele funciona para promover a aplicacao.

Para que o leitor consiga entender o que € 0 jogo, bem como, suas regras e como
funciona, preciso, primeiramente construir uma base teérica sobre o RPG.

Quando me perguntam o que é o RPG ¢ dificil construir de forma rapida e clara uma
explicacdo simples para algo tdo complexo. Mesmo sendo praticante/jogador desde os 12 anos
de idade, a banalidade da acdo de jogar me leva a ter dificuldades de tornar didatica a
explicacdo do jogo. Tentareli.

Inicio destacando que o Role Playing Game (RPG) pode ser classificado em cinco
diferentes tipos distintos: RPG de mesa, live-action, aventura solo, RPG eletrénico solo e os

massive multiplayer online role playing game (MMORPG, 2008). Assim, 0 primeiro aspecto
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a ressaltar é que existem muitos RPGs com distintos sistemas de regras e niveis de
dificuldades.

Portanto, ao se referir ao RPG é sempre importante apresentar as regras a partir das
quais sera jogado. No nosso caso, cabe destacar que o objetivo € estabelecer a potencialidade
de seu uso nas aulas de Geografia e sua contribuicdo para aprendizagem integrada. Nesse
sentido, as regras serdo estabelecidas néo para dificultar as agbes, nem para competir, mas
para desenvolver conceitos fundamentais no processo de aprender quais sejam a interacéo, a
cooperacdo e a colaboracao.

O RPG faz parte dos denominados jogos de representacdo, assim caracterizados por
Schmit:

Os jogos de representacdo, dentre eles o RPG, sdo atividades cooperativas
nas quais um grupo de jogadores, geralmente em nimero de quatro a dez,
cria uma historia de forma oral, escrita ou animada e nao-linear, utilizando-
se como plano de jogo a imaginacdo, esbocos, gestos, falas, textos e
imagens. Cada um dos jogadores, com excecdo de um, representa uma
personagem da historia, com caracteristicas proprias pré-definidas. Os
jogadores restantes assumem o papel de narrador (ou mestre de jogo, entre
outros nomes), sendo responsavel por descrever o cenario, além de
representar todos os coadjuvantes, antagonistas e figurantes, denominados
non-player characters ou mais comumente NPC. Nao existe competicdo
direta entre os jogadores (a ndo ser que essa faca parte da trama). E,
portanto, um jogo de socializagcdo de pequenos grupos (...) (SCHMIT 2008,
p.11).

O RPG é um jogo de interpretacdo que envolve alguns jogadores e um mestre, 0s
quais constroem histdrias por meio de narrativas, que promovem o desenvolvimento do jogo.
Os jogadores carregam funcdes diferentes com graus de participagdo distintos. No entanto,
todos sdo importantes e contribuem para o funcionamento do jogo, portanto, existe um

potencial significativo na cooperacdo e na colaboracdo para efetivar a préatica de jogar RPG.

Schmit (2008) refere o estado da arte acerca do RPG examinando como 0 RPG chega
ao Brasil e como vem sendo estudado, a partir dos anos 1980. Destaca a analise desse jogo
como potencial pedagdgico para diversos componentes curriculares serem trabalhados com
alunos da educacgéo béasica, 0 mesmo autor também posiciona pedagogicamente a pratica com

0 RPG como uma possibilidade de trabalhar conceitos de Vygotsky .

Pereira (2003), é outro autor que discute 0 uso do RPG comenta que o RPG comeca a

ser usado como possibilidade pedagdgica a partir da década de 1990.
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Schmit (2008) define o RPG, resumidamente, como um jogo de representacdes
cooperativas que envolvem jogadores e um mestre. Destaca em sua analise duas palavras

chave: a representacdo e a cooperagao.

Os jogadores e 0s mestres envolvem-se mutuamente em uma construgdo que utiliza a
imaginacdo e a criacdo, em que assumindo papeis distintos na formacdo de personagens, 0s

jogadores interagem com o mestre.

Os jogadores sdo aqueles que irdo construir seus personagens ficticios e serdo
responsaveis por pensar cComo esses personagens irdo vivenciar situacdes problemas, bem

como, construir solugdes conjuntas entre 0s outros jogadores.

Sobre a representacdo e cooperacdo no RPG, Schmit (2008) afirma que podem ser
potencializadas e utilizadas para elaborar atividades pedagdgicas, na busca de alcancar
elementos da vivéncia dos alunos, especialmente aquelas relacionadas as tematicas propostas
pelos componentes curriculares, por exemplo, na Historia, na Fisica, na Quimica, Literatura,

Lingua Portuguesa e na Geografia.

Em sua analise sobre 0 RPG, o mesmo autor destaca dos escritos de Vygostky, os
conceitos de cooperacdo e de imaginacgdo. O referido autor traz alguns conceitos que podem

ser analisados no jogo do RPG.

O autor entende que os jogos sdo capazes de fomentar aproximacdes entre os alunos e
essa cooperacdo que € gerada permite que a zona de desenvolvimento proximal tenha
possibilidade de ser desenvolvida entre o aluno com o professor e entre os alunos entre si. O
conceito de jogo, por sua vez surge com 0 uso de regras (sistema do jogo do RPG) e com a

dindmica aplicada de interacdo entre os personagens.

Esse desenvolvimento do pensamento propostos nos escritos de Vygotsky quando se
refere ao papel do jogos, se configura no ato do grupo realizar uma atividade em colaboragéo
e 0 jogador, nesse sentido, é levado a confiar e a receber ajuda de outras pessoas para realizar
a acao que é necessaria para que a situacdo problema seja solucionada. Assim, concordo com
Smith (2008) quando refere que percebe elementos da teoria de Vygotsky na forma em que os

jogadores se relacionam e constroem as suas interacoes por meio da cooperacao.

Prestes (2010) amplia a compreensdo da teoria Vygotsky, a autora, constroi uma

teorizacdo acerca da formacdo do conceito de Zona do Desenvolvimento Proximal (ZDP),
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embasada em uma nova leitura permitida por meio da retradugdo do conceito de zona

blijaichego razvitia (a ZDP).

A autora traduz para zona de desenvolvimento iminente. Ela pontua duas importantes
consideracBes sobre esse novo antigo conceito. A primeira diz respeito a colaboracdo que €
exercida e nao precisa ser algo unilateral, mas sim uma interacdo de troca de habilidades e que
essa troca ofereca condicbes de ensino/aprendizagem mutua e ndo somente do aluno mais

apto para o aluno com mais dificuldade.

A segunda colocacdo e que mais me chamou atencdo é que essa interagdo nao é
necessariamente mediada por uma atividade escolar que o professor direcionou para oS
alunos, mas a colaboracdo pode emergir de interaces de imitacGes, atividades de
manipulacdo de objetos e por brincadeiras, como no RPG.

Como se a zona blijaichego razvitia tivesse somente lugar na atividade
escola. Vigotski refere-se a importancia dela somente a atividade de estudo
escolar, mas atribui-lhe um papel importantissimo na atividade de imitacéo,

na atividade de manipulagdo com objetos e na atividade de brincadeira.
(PRESTES, 2010, p.170)

Ou seja, a centralidade da iminéncia ndo esta em receber auxilio de um colega que ja
entenda quais habilidades sdo mobilizadas em uma determinada atividade escolar, mas a zona
de desenvolvimento se forma com a iminéncia de ter alguém por perto que desperte mesmo
que de forma indireta, aquela habilidade e essa interagdo transcende a relacdo do professor
com o aluno. Isso me leva a compreender que o mestre do jogo de RPG ndo precisa ser o
professor, mas um aluno também pode assumir esse papel e fomentar processos que

desencadeiam o desenvolvimento dos demais alunos.

Assim, cabe referir entdo quem sdo os elementos constitutivos do RPG: mestre,
jogadores/personagens; e o que é produzido no desenvolvimento do jogo: cenarios e

narrativas.

O mestre é responsavel pela criacdo do cenario, espaco onde se passa a historia. Esse é
o local em que as agdes se desenvolvem, portanto é constituido por elementos naturais e
sociais, isto significa que é o l6cus dos jogadores. Ele também cria e controla outros
personagens, chamados de Non-Player Characters (NPC) os quais sdo 0s responsaveis pelas
situacOes problemas produzidos, essas situacdes problema séo os provocadores de interesses e

das interacGes entre os jogadores.
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Desse modo, as narrativas sdo a juncdo dos NPCs e dos cenarios criados pelo mestre,
0 qual sempre produz situacdes problemas. Ao serem narradas, para os jogadores, tais

situacOes problema incitam a busca de solugdo que nesse processo, sempre interagem entre si.

Mapa conceitual 01 - Jogo de RPG

Tem

Possul

Regras

Personagem De?"e

Controla

Historia do

Cria e controla

T Entre
Mestre

Produz Produz

personagem

Desenvolve.

Resolve

Cria Desenvolve

Ficha do

Instiga Cenarios

NARRATIVAS

personagem

(LIMA S.B., 2021)

O mapa conceitual acima demonstra uma representacao dos elementos constitutivos do
RPG descritos no texto. Percebe-se que a narrativa, € o ato de jogar em si, resultado da
interacdo de trés elementos estruturantes, ou seja: um mestre, dois ou mais jogadores
submetidos a uma ou mais situa¢Ges problema que por meio da representacdo produzem a

acdo e o movimento do jogo.

Frias (2009) contribui com a pesquisa na compreensdo da representacao que existe no
jogo. Proposta por Schmit (2008), elaborando a ampliacdo do sentido da representacdo que

passa da simulagdo ou imitacdo de algo ja existente, para a possibilidade de criacdo de formas
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de expressdo de acBes autorais, baseadas nas experiéncias do jogador como individuo, as

quais séo somadas as possibilidades do jogo.

[...] o termo representac¢Bes ndo esta sendo utilizado no sentido de simulagdes, visto
que o propdsito do jogo ndo é o de propiciar oportunidades de treino ou de
experiéncia profissional, como nas simulac¢des, e sim o de propiciar oportunidades
de representacdo de acles, ou seja, de estimular a experimentacdo de outros papéis,
num plano lidico e num plano de performances teatrais. (FRIAS, 2009. p.18)

A representacdo que Frias nos aponta nédo faz referéncia ao teatro, mas a representacao
envolve acOes diretas que fala sobre a observacdo e interpretacdo do mundo, o jogador de
RPG constrdi acdes por meio da sua vontade e intencionalidade mediada pelas regras do jogo
e pela coeréncia atribuida a narrativa que esta sendo fomentada.

O conjunto de acBes € 0 que produz a narrativa, portanto a representacdo que esta
ligada a representacédo teatral fomenta a construcdo das cenas que compdem o jogo de RPG.
Quando o mestre descreve a cena (cenario) colocando elementos do ambiente (a rua, a praia,
sobre um viaduto, em um cinema lotado, etc), evidenciando o que os NPCs fazem, eles falam,
elaboram perguntas, gritam, conversam entre eles e os outros jogadores da cena) e/ou agem
(correm, caminham, se apropriam de algo, telefonam, atravessam ruas ou correm) 0S
jogadores recebem a deixa para interagir com esse cenario. Esse movimento desempenhado

pelo jogador, dentro do jogo, é chamado de acéo.

A diferenca da acdo no RPG com a representacdo desempenhada no teatro esta na
complexidade de algumas agdes, pois no RPG elas ndao séo plenamente livres, o jogador
precisa atentar para alguns detalhes que limitam as suas acOes, detalhes esses que sdo
construidos passando pela mediacdo do mestre dentro do jogo que € o responsavel em criar
situacOes-problema que direcionam a acdo dos jogadores no sentido de problematizar e

tencionar sobre as narrativas construidas colaborativas.

A tabela a seguir mostra com mais detalhes as caracteristicas dos atores (mestre e

jogadores) no RPG

Quadro 1 — Atores do jogo de RPG:

Mestre Jogadores

Quem é E aquele que narra a historia, | S30 aqueles que criam os
organiza 0 jogo, cria O | personagens e estdo na
cenario, as historias, a trama. | narrativa, proposta  pelo
Além disso coordena todas | mestre, de forma
as acdes, atuando como juiz | cooperativa. Pode ser mais
para garantir que as regras | de um.

definidas sejam cumpridas e
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0 jogo aconteca. SO existe
um em cada jogo.

O que faz

E o responsavel pelo jogo,
aquele que constréi a
historia, utilizando
elementos visuais (desenhos,
fotos ou videos) e sonoros
como musicas. Sua funcéo
principal é a narragdo e
descricao das cenas por meio
de relatos orais, mas
desempenha  papel de
fiscalizagcdo para que o jogo
acontega.

Criam o personagem a partir
de orientagdes contidas em
uma ficha (nome, idade,
profissdo, religido ou raca).
Nessa ficha (do
personagem®*) esta a
descri¢do das caracteristicas
fisicas, cognitivas e socio
emocionais do personagem.
Essas informacdes aparecem
na construcdo da ficha e na
historia de vida que é
previamente criada pelo
jogador (podemos chamar de
Background)

Exemplo de agéo

EXx:

Mestre inicia dizendo:
VOCés estdo caminhando
sobre um prédio, esta frio e
séo 18 horas em Porto
Alegre. O céu da cidade
esta cinza, isso indica que
vai cair uma chuva forte. O
transito esta agitado e do
alto do prédio em que
estamos se consegue ver
parte do mercado publico e a
rua Sarmento Leite. A
direita, olhando para Oeste
conseguem perceber o
Guaiba, que se mostra entre
um emaranhado de prédios e
construcdes que o
antecedem. Do alto do 15°
andar do predio em que
estdo, na esquina da Rua
Borges de Medeiros com a
Rua Salgado Filho, vocés
podem perceber que se inicia
uma passeata. Parece que
sera alguma manifestacéo a
respeito de mudangas na
constituicdo, relacionadas a
algumas transformagdes que
o0 chefe do Governo Federal,

Ex:
Jogador 1

Eu fico observando a
passeata comecar e presto
atencgdo para ver se tem
bandeiras de partido para
identificar quais seriam as
razdes daquela manifestagéo.
Em seguida, puxo meu
celular e procuro noticias no
Facebook e no Google.
Entdo, me pergunto: serd que
as redes sociais tém
informagdes sobre essa
manifestacao?

Jogador 2

Movimento-me olhando para
a chuva que estava se
aproximando e comento:
parece que ird cair um
temporal por isso
pessoal, 0 que acham de
irmos embora logo? se essa
passeata comegar e a chuva
iniciar o UBER vai ficar
muito mais caro. VOCés
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recém eleito, esta realizando. | sabem que esses aplicativos
ficam mais caros em
condigdes como essas.

Jogador 1

— Gente, olha o que eu
achei no Google! Parece que
essa passeata é contra um
modelo de militarizacdo das
escolas que comeca a ser
colocada em prética no
Brasil. O que acham? Parece
que querem que essas
escolas sejam
implementadas em muitas
cidades.

Como se pode perceber, no exemplo do quadro, 0 RPG se constitui a partir de
narrativas produzidas pelo mestre, o qual tem papel central no processo de desencadeamento
da histéria. Sua funcdo é conduzir a narrativa no sentido de provocar a interacdo dos
jogadores e motiva-los para participarem do jogo. O mestre tem uma funcdo que nao pode ser
desempenhada por qualquer pessoa, por isso geralmente quem assume essa fungdo no jogo,

possui a capacidade de envolver os jogadores na teia da narrativa.

A interacdo referida consiste em fazer a narrativa se movimentar a partir das acoes dos
personagens, de forma que comecem a protagonizar ou direcionar a historia que esta sendo
construida no jogo. Cada elemento nesse jogo tem papel diferente e atua conforme os espacos
gue consegue produzir com suas a¢des. Assim, a funcdo do mestre é estimular a troca entre 0s
jogadores, para que possam produzir um jogo interessante e coerente e, é claro, que as pessoas

participantes se sintam entretidas.

O mestre é responsavel pela mediacdo da acdo desempenhada pelo jogador e,
dependendo da acdo, ha a possibilidade de ser plenamente executavel, ou oferecer algumas
dificuldades de execucdo ao jogador ou, ainda, ser vetada pelo mestre. Ele ¢ um “deus” no
Jogo, pois tem o poder de desconsiderar qualquer agdo de um personagem, pode interferir na
acao de um personagem quando ele considerar que aquela acdo nao estd em alinhamento com
0 principio da cooperagdo dentro da narrativa. E também, se a acéo do jogador néo esta sendo
coerente, nem com 0 a narrativa que esta sendo construida, nem com a ficha do personagem

ou com o sistema de jogo.
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O movimento da dindmica do jogo, depende fundamentalmente da compreensdo
prévia dos jogadores do significado de trés palavras-chaves, a saber: teste, ficha do
personagem e sistema. Essas ndo sao palavras quaisquer, pois impdem o movimento ao jogo,
dai seu relevante papel no RPG. E essencial que os jogadores dominem esses instrumentos

(teste, ficha de personagem e sistema) para que 0 jogo se efetive.

O teste é proposto para 0s jogadores no sentido de aferir sua capacidade para vencer os
desafios propostos. Esse teste serd dado por meio de jogadas de dados. O langamento de um
dado determina, por meio de um ndmero, qual a caracteristica/habilidade do
jogador/personagem serd utilizada naquela jogada, dai estabelecer se isto lhe coloca em

vantagem ou desvantagem em relacdo ao desafio proposto pelo mestre.

O teste se refere basicamente ao lancamento do dado. Assim, conforme Poll e Giraffa

(2015, p.1080).
Tradicionalmente, a mecénica desse tipo de jogo consiste em descri¢fes sobre fatos
e cendrios, aplicacdo de determinadas regras para dar consisténcia as acOes

declaradas pelos jogadores e 0 uso de um mecanismo que adicione aleatoriedade ao
jogo. Para garantir esse Ultimo aspecto, em geral, utilizam-se jogadas com dados.

Os dados sao formas de escolhas do tipo de dificuldades a que serdo submetidos 0s
jogadores. Eles sdo usados para testar a capacidade dos jogadores de ir em frente no que diz

respeito a ultrapassar o desafio proposto na narrativa do mestre.

Quanto as fichas dos personagens, estas s@o instrumentos criados pelos jogadores para
caracterizar os personagens de um jogo de um determinado sistema (conjunto de regras a
partir das quais o jogo se desenrola). Nelas sdo descritas caracteristicas fisicas, psicoldgicas,
cognitivas, culturais e sociais dos personagens, por isso sdo produzidas evidenciando atributos
e habilidades. E a ficha que permite saber se o personagem, a partir de suas caracteristicas
pode ou ndo desempenhar uma determinada acdo no jogo. Caso essas caracteristicas nao
possam ou ndo sejam Uteis no momento de resolver uma situagdo problema, o jogador ainda
pode acionar os outros mecanismos, dependendo da sua criatividade para buscar a solugdo

para o problema, até mesmo outros participantes podem cooperar nessa acao.

O movimento do jogo €é definido no inicio do processo quando se estabelece o sistema,

isto é, o conjunto de regras que norteiam o tipo de RPG que serd jogado naquele contexto,
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inclusive se é um jogo de apenas um momento/dia/situacdo ou se ele prossegue em outros

momentos, constituindo o que se chama de campanha.

Para ilustrar a agdo do mestre em relacdo a atuagdo sobre os jogadores mobilizando

dificuldades ou facilidades para realizacdo dos desafios, exemplifico:

Ex: Eduardo possui em sua ficha de personagem a habilidade de consertar aparelhos
eletronicos, de natacdo e de pintura. (O que significa que eu posso desempenhar qualquer

uma dessas trés atividades sem grandes dificuldades).

Jogador 1 - Eu vou pegar o radio que esta quebrado e tento conserta-lo usando a

minha habilidade de conserto de aparelhos eletronicos.

Nesse momento, dentro do jogo, 0 mestre pode pedir que o jogador lance um dado
para ver se 0 Eduardo consegue realizar a acdo de consertar o aparelho. Esse teste que o
mestre pede ao jogador seria um teste cujas probabilidades estariam favoraveis para que o
personagem realize a acdo com éxito. Porém, quando o personagem nao possui aquela
habilidade especifica, o teste pode ficar dificil para que ele realize a tarefa, ou mesmo o

mestre pode vetar sua realizacéo.

Ex: Eduardo esta diante de um computador que esta sendo invadido por um virus e a
tela comeca a falhar apresentando flashs de telas azuis, mas o Eduardo n&do possui
habilidades com informética que o ajudem a fazer alguma coisa no momento, porém, ele
pode mesmo assim tentar de alguma forma impedir que o computador seja completamente

invadido pelo virus e salve o aparelho.

Jogador 1- Eu vou tentar puxar o meu celular e procurar um video na internet para

me ajudar a fazer com que o virus ndo cause uma perda total no computador.

Nesse caso 0 mestre vai submeter o jogador a um teste com maiores dificuldades para
que o personagem consiga fazer a acdo, se 0 jogador passar no teste da probabilidade dos
dados ele consegue salvar o computador, mas se ndo, 0 virus ira agir sem grandes
dificuldades.

Outra forma do mestre vetar uma ac¢do de um jogador € se aquilo que ele esta tentando
fazer ndo estiver de acordo com o sistema de jogo que eles estdo adotando. O sistema de jogo
é um conjunto de regras que baseiam algum jogo de RPG, a exemplo disso, temos o sistema

D&D (Dungeons e Dragon), Daemon, GURPS, Tormenta, Vampiro a Mascara, Storyteller,
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entre outros. Todos esses homes sdo sistemas, isto &, tipos de jogos diferentes com conjunto
de regras de funcionamento especificas para cada um.

Mesmo que ndo se consiga vencer algumas dificuldades ou impossibilidades do
jogador, dentro do RPG, ha ainda grande liberdade para realizar as acfes que sdo condizentes
com as situacdes postas pelo mestre, porém, a liberdade dada ainda precisa seguir uma

direcdo, um objetivo, representado pelo problema a ser resolvido.

Ja nos primeiros movimentos do jogo, destaco o processo de construcdo de uma
narrativa coletiva, interativa e cooperativa, como 0s trés pontos que vejo a possibilidades em

ensinar e aprender.

Os processos pedagdgicos discutidos nas pesquisas apontadas por Frias (2009) e
Schmit (2008) referem-se as possibilidades de aprendizagem que afloram quando 0s sujeitos
sdo colocados em situacBGes-problema e necessitam cooperar e interagir para construir

solugdes para os desafios, como acontece quando jogam RPG.

A situacdo-problema é o desafio, o conflito os contratempos que impulsionam e direcionam as
acOes dos jogadores. Os jogadores sdo levados a criar e inovar a partir de uma série de regras e
limitantes, mas em contrapartida possuem diferentes formas de solucionar essas situacfes e é nesse
momento que percebo a formacao da autonomia e alteridade como habilidades que sdo potencializadas

pelo jogo.

O mestre possui grande importancia nesse processo por formular situacGes-problemas que
envolvam as particularidades de cada personagem, mas ao mesmo tempo faz com que eles pensem e
se articulem como um grupo, ou seja, ndo basta o jogador pensar somente como seu personagem faria,
mas sim, como em grupo eles podem tomar as melhores decisdes. E esse processo que desencadeia

uma série de formulagdes e nuances sobre as relaces de poder que se instauram no jogo.

Construir um cenario que envolva um determinado tipo de problema sejam eles
sociais, politicos, culturais e fisicos, entre outros, impde preparar 0s jogadores para que se

envolvam na trama e busquem informac6es e consigam apresentar possibilidades de solugdes.

Ja o jogador, precisard articular as habilidades de seus personagens para melhor
resolver essas situagdes. E muito comum perceber em um grupo de jogadores personagens
gue se complementem com as suas habilidades, por exemplo: um possui caracteristicas de
lideranca, outro personagem possui facilidades com tecnologias o outro personagem ¢é

habilidoso em interacfes sociais e em convencer pessoas e 0 outro personagem possui um
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porte atlético e sabe lutar alguma arte marcial. Essa ideia de complementariedade de
habilidades desenvolve no jogo um senso de grupo e de integracdo que é importantissimo para
0 desenvolvimento de habilidades cognitivas nos jogadores de lideranca, organizacéo,

trabalho em equipe e argumentacao.

Na esteira dessa construcdo da narrativa colaborativa, aparecem nas tomadas de
decisdo em grupo (de jogadores) dentro do RPG, as acOes de um jogador influenciam em
consequéncias e elas recaem sobre todo o0 grupo, portanto, o didlogo e interagdo no momento

de definir os proximos passos do individual ou do coletivo sdo de extrema importancia.

Outra possibilidade de construcdo de aprendizagens reside nas diferentes habilidades

e nas diferencas de historia de vida dos personagens que os jogadores criam. Elas se

apresentam como uma caixa de pandora para se trabalhar com temas relevantes em sala de
aula e que consigam construir uma relagdo entre a realidade e a imaginacao.

A imaginacéo, base de toda a atividade criadora, manifesta-se, sem divida, em todos

o0s campos da vida cultural, tornando também possivel a criacdo artistica, a cientifica

e a técnica. Nesse sentido, necessariamente, tudo o que nos cerca e foi feito pelas

mdos do homem, todo o mundo da cultura, diferentemente do mundo da natureza,

tudo isso é produto da imaginacdo e da criagdo humana que nela se baseia.

(VIGOTSKI, 2009, p. 14) (...) Toda obra da imaginagdo constréi-se sempre de

elementos tomados da realidade e presentes na existéncia anterior da pessoa. Seria

um milagre se a imaginagdo inventasse do nada ou tivesse outras fontes para suas
criacBes que ndo a experiéncia anterior. (SCHMIT, 2008, p. 20).

A imaginacdo que levanto aqui esta ligada a essa impossibilidade de algo ser criado
plenamente sem ter uma relacdo com aquilo que o individuo experiéncia na vida cotidiana,
logo, é impossivel que um personagem criado por um jogador ndo carregue consigo aspectos
relacionados ao seu criador. Essas inferéncias em relagdo ao uso do RPG devem ser
retomadas ao final do texto e serdo levantadas outras potencialidades da prética pedagogica a

partir do jogo.
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Capitulo 2 - RPG e Geografia: buscando chaves misticas para alcancar o efeito
esperado.

A intencdo do capitulo é estabelecer conexdes entre RPG e Geografia. Para tanto o
caminho escolhido é desencadear reflexdes que provoguem outro olhar sobre o jogo, as
chaves misticas é uma metafora que utilizo para pensar no que seria um conceito dentro da
pesquisa. Neste sentido, busco encontrar o viés pedagdgico, ponderando sobre as
possibilidades de ensinar/aprender Geografia que pode oportunizar. Destaco para essa
caminhada trés conceitos que serviram de balizadores e embasam a analise, 0s conceitos sdo:
ambiéncia, corporeidade e espacialidade, os quais constituem importantes referencias para
discutir as espacialidades geogréaficas. Esses conceitos associados a trés elementos do RPG,
cenario, personagem e narrativa vdo acompanhar cada fase procedimental da execucéo do
projeto que originou a dissertacdo. Portanto, cada subcapitulo serd encabecado por esses

elementos do jogo.
2.1 — Cenarios

Os cenarios constituem o que se denomina o componente em que 0S personagens vao
interagir, isto é, ele precisa ser construido inicialmente, mesmo que va sendo modificado no
movimento do jogo. O cenario corresponde ao contexto necessario para que os jogadores
insiram seus personagens. Ele é bastante dindmico, sofrendo modificagdes pela atuacdo dos

personagens e intervencdo do mestre, seu criador inicial.

Cabe destacar que a construcdo prévia dos cenarios, deve considerar 0s componentes
geograficos e historicos que serdo trazidos para o jogo. Isto significa que de antemdo sera
preciso situar o sistema de jogo em um tempo e espaco, por exemplo, Porto Alegre em 2020,
Lisboa em 1500 ou Belém do Pard em 1880. Esse recorte de tempo e espaco situa o inicio da

narrativa, antes mesmo dos jogadores comegarem a construir 0s seus personagens.

O mestre no RPG ¢ o responsavel por escolher e criar esse ambiente inicial, porém, a
formacdo do cenério ndo é algo estanque e geralmente apresenta um comego, mas ndo um
fim. Constantemente estdo sendo acrescidas informacdes e detalhes produzindo mudangas no
cenario no decorrer do jogo. Percebe-se assim o papel colaborativo dos participantes que
estabelecem parcerias no movimento do RPG, o que torna o cenario dindmico e em

permanente transformacéo.
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O cenario pode nascer da pura imaginacdo do mestre criando uma cidade ficticia que
em nada se parece com aquelas. Ou pode usar uma cidade auténtica que possa ser
reconstituida no jogo trazendo elementos da realidade como a historia, a geografia, 0s

elementos culturais, sociais, politicos e econémicos para compor esse Cenario.

Ha ainda a possibilidade do cenario ser um misto de realidade e fantasia. O mestre
também pode criar um contexto em que se percebe elementos do real e da ficcdo, gerando

uma nova construcao de cenario.

N&o é preciso que desde o primeiro instante do jogo seja revelado todo o cenério, mas
isso pode ser construido por partes ao longo do processo de desenvolvimento do jogo. Nesse
sentido, é possivel anexar elementos novos que impliquem em outros pontos de vista sobre
aquele cenario. Assim, percebe-se que seu desenvolvimento € enigmatico, inesperado e

instigante, por isso geralmente é funcdo do mestre, pois ele controla o jogo.

H& muitas possibilidades de criacdo de cenarios, os quais tem interferéncia marcante
do mestre, porém os jogadores também se tornam cocriadores na medida em que atuam na
construcdo da narrativa e, de forma indireta, possuem ingeréncia no cendrio daquela narrativa,

ainda que essa acao se estabeleca numa atuacao colaborativa e cooperativa.

Daquele que assume a funcdo de mestre é exigido conhecimento (pesquisa e
imaginacdo) sobre aquele cenario para que possa provocar 0s jogadores a desenvolver acdes
que permitam solucionar os problemas no desenvolvimento do jogo. Isto é necessario para
que os elementos do cenario se coadunem com as histérias dos personagens. Isto significa
materializar elementos fisicos/naturais (relevo, clima, hidrografia entre outros elementos) e
humanos (cidade, bairros, estado, relaces sociais, cultura, entre outros elementos) na trama

da narrativa para produzir desafios aos jogadores.

O papel do mestre, ao propor a construcao do cenario, assemelha-se a de um docente
quando prepara previamente um conjunto de materiais a serem utilizados e construidos com
os alunos. E nesse sentido que iremos examinar a construcdo de um cenério. O cenario que o
professor produz para com os alunos interagir. Busco nesse movimento aproximar a

construgéo do cenério do conceito de ambiéncia proposto por Rego (2002).

Em primeiro lugar, o conceito que Rego (2002) apresenta € o de geracdo de

ambiéncia, ndo o de ambiéncia e essa noc¢do se da pelo movimento do docente em unir teorias
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e praticas para direcionar o seu aluno a perceber 0 meio que o cerca e que interage com 0

mesmo.

Porém, escolho chamar de ambiéncia o conceito neste trabalho, propondo uma analise
para o entendimento sobre a ambiéncia e ndo na pratica de gerar essa ambiéncia, uma vez que
¢ preciso se ter clareza sobre o0 que estd sendo articulado como conceito antes de buscar essa
geracdo. Rego (2002) resume o0 conceito em:

Geracdo de ambiéncias, nesse caso, significa elencar as questdes e os problemas do
meio em torno como suporte ou veiculo para os processos educacionais de algum
meio entre (uma sala de aula, por exemplo). Isso significa uma valorizacdo dos
temas e da cultura do mundo mais proximamente vivido. Esse processo de dialogo,
pesquisas e talvez de acles, relativas a um tema do meio em torno mais

proximamente vivido, resulta freqlientemente em retornos do que foi refletido no
meio entre para 0 meio em torno, em alguma medida modificando-o. (p.201)

Portanto, antes de gerar ambiéncia € necessario que 0 docente possa compreender as
diferencas sobre o meio entorno e 0 meio entre, que sdo a base constituinte da propria

ambiéncia como um conceito.

Contextualizando ao RPG, quando os jogadores comecam a construir 0 jogo, a
primeira coisa que é necessaria é deixar claro aonde que aquela narrativa ird se passar e junto

a essa caracterizacdo elementos do meio se fazem necessarios.

Ja nas aulas de Geografia, os alunos passam a se conectar ao espaco a partir de
conhecimentos e informacgdes sobre 0 meio que pode ser construido de diversas maneiras, a
escolha dessa imersdo e construcdo de informacdes sobre esses temas e conceitos é elencado
pelo professor, porém, a relacdo de meio entre e meio entorno é a aproximagdo mais estrutural

desse movimento didéatico.

Por esse motivo, vejo o cenario no RPG, como uma possibilidade de incitar a geracao
de ambiéncia, isto é, a relagio entre 0 meio em torno e o meio entre. E importante trazer o

conceito de geracdo de ambiéncia.

Entre esses sentidos possiveis, dois especialmente sdo agora destacados: “meio”
tanto significa aquilo que estad em torno de nds, envolvendo-nos, quanto aquilo que
estd entre nos, intermediando-nos. A relagdo entre esses dois sentidos formula o
primeiro dos conceitos que articulam o conceito de geragdo de ambiéncias, e que
praticamente o define: a relagdo meio em torno com o meio entre. Meio em torno
significa o conjunto articulado de relagBes materiais e simbdlicas que
contextualizam a existéncia humana, condicionando o préprio modo de ser de
individuos e coletivos. (REGO 2002. Pg. 201)
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Segundo o autor, a compreensao entre um meio em torno € meio entre € a propria
construcdo do pensamento geografico, ele descreve as trajetorias de pensamentos e
compreensdes que o individuo desenvolve no intuito de perceber e refletir sobre aquilo que

cerca o0 ser humano.

Rego (2002), distinguiu duas formas complementares e interdependentes de
assimilacdo do espaco, ele chama de meio 0 complexo que recebe, interfere e se modifica com

o individuo, construindo com esse movimento o Meio em torno e Meio entre.

O meio em torno é a porcdo do espaco que esta cercando o individuo e é dotado de
significados, relacBes materiais e relagdes simbdlicas e essas relagdes podem ser pensadas
para um individuo ou pensada para compreender coletivos. Esse primeiro encontro entre o
conceito e construcdo do cendrio é bastante claro, pois o cenario no RPG, inicialmente, é
dotado desse encontro do contexto historico e geografico, o que inclui as suas multiplas
relagBes com as quais o personagem ird comegar a interagir no principio do jogo.

Meio entre significa os diversos tipos de media¢Bes que situam individuos e/ou
coletivo perante uns aos outros, como as relacBes de trabalho, escolares ou
familiares, entre outras formas de relagdes cotidianas. O conjunto dos meios entre €
também constituinte dos meios em torno, assim como cada um dos meios entre é

condicionado pelo contexto do meio em torno, material e simbélico. (REGO, 2002,
Pg. 201)

O meio entre ja nos fala de um principio importantissimo, o principio da interacdo
entre os individuos, em seus respectivos espacos e busca entender esse “movimento” da
interacdo que se constituiu nos diferentes lugares e nos diferentes grupos de pessoas. Aqui 0
autor pontua as maltiplas dimensdes que as relagdes humanas tomam de acordo com o tipo de
interagcdo que cada individuo ou coletivo é submetido no decorrer do tempo e de acordo com
0S espagos.

Por exemplo, 0 meio entre ¢é a relacdo em que um professor constroi com seus alunos
em uma determinada escola de ensino médio em um bairro periférico, uma horta comunitaria;
esse mesmo professor ao tentar aplicar o0 mesmo projeto em uma escola privada pode ter outra
configuracéo de interacdo e de construcao desse projeto.

O meio entre ndo despreza 0 meio em torno, mas sim, o compreende e interage com as
condicgdes de contexto simbolicas e materiais, porém, se preocupa com as relacfes que sdo

tracadas ali e nas condi¢des de existéncia, reflexdo e mudanca que essas relacdes produzem.
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A compreensdo desse meio entre é importante para a analise da investigagdo em
relagdo ao cendrio porque, como pontuei antes, o cenario ndo é finalizado depois que o
“mestre” o cria, pelo contrario, depois que esse contexto ¢ dado, no inicio do jogo, inicia-Se
uma serie de interacdes entre jogadores e mestre que vao transformando e fazendo com que
esse cenario se torne enredado e enigmatico.

Outra relagcdo importante que faco diz respeito a ampliacdo e modificacdo do cenério.
Essa sO faz sentido se partir daquilo que é necessario para que a narrativa se torne mais rica,
ou seja, no jogo de RPG se 0s jogadores estdo imersos em um cenario que se passa em um
deserto e toda a construcdo imagética passa por pessoas que vivem naquele lugar e séo
submetidos as condi¢des de vida de um deserto, ndo faz sentido o cendrio partir para uma
construcdo de um cendrio de florestas tropicais ou falar sobre como os pescadores vivem, pois
0 meio entre que esta sendo construido nao precisa passar por esse tipo de caracterizagéo.

Isto nédo significa desconsiderar os pescadores ou as florestas tropicais e seu papel no
conjunto, mas que para o entendimento desse contexto ndo faz sentido que o cenario seja

ampliado.

A ambiéncia que é proveniente dessa relagdo entre 0 meio entre e 0 meio em torno
refere-se a possibilidade do educador pensar sobre aquilo que serd proposto ao aluno,
abordando ndo somente as tematicas curriculares, como por exemplo as regides do Brasil, mas
fazendo relagbes importantes para que esse tema interaja com o contexto do aluno e essa troca

gere a ambiéncia necessaria para que aquela aprendizagem se amplie e afete o aluno.

Assim, por ambiéncia, pode-se designar ndo apenas 0 que estd em volta de um
determinado individuo ou grupo, mas ressaltar o centro, isto é, a valorizacdo da
perspectiva do individuo ou grupo em relagdo a isso que estd em volta e é
contextualizador e condicionador de suas existéncias. Essa valorizacdo efetiva-se
sempre como um processo educacional. O processo educacional relacionado a nocao
de ambiéncia implica em estabelecer nexos entre aqueles dois sentidos possiveis
para a idéia de meio. (REGO, 2002, p.201)

Essa ambiéncia ndo € algo dado, é necessario um movimento de planejamento docente
e de criatividade para produzir essas interagcdes, considerando os “meios” e o contexto do
proprio aluno. Essa proposta néo é tarefa facil, pensando nas maltiplas condi¢des das salas de
aula que encontramos no Brasil, pois em muitas situagdes pode se tornar distante da realidade
de uma sala de aula.

Nesse sentido, consigo perceber a potencialidade do jogo do RPG quando traz a
necessidade da construgcdo de um cenario prévio para que 0 jogo ocorra. Esse cenario

enquanto possibilidade de criacdo livre € interessante, pois permite que se relacione com o
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aluno e dessa forma favorecer o uso do conceito ambiéncia em sala de aula, mesmo que de
forma implicita e a geracdo de ambiéncia se configura como a pratica que é resultado da uniéo
de meios e de articulacdo para que o aluno crie vinculos com as tematicas inerentes ao estudo
do espaco geografico.

O trabalho de formac&o do cenério no RPG, proposto pelo mestre, parece se aproximar
da funcéo articuladora do professor ao construir sua aula. Ambos, procuram a relacéo entre 0s
dois meios, 0 em torno e o entre para fazer com que os elementos da aula e do jogo sejam

visualizados e construam significados.

No RPG esse cenario € formado a partir da historia, do uso de mapas, de imagens, mas
principalmente da narrativa que o mestre constroi para fazer com que os jogadores se sintam
imersos. Na aula de geografia, uma das fun¢des do professor € mesclar esses meios e criar
condigbes para o aluno construir conhecimentos a partir dos temas curriculares propostos. E

dificil dar sentido aos conceitos e torna-los interessantes aos alunos.

Sobre a construcdo do conceito de ambiéncia, Rego (2002) aponta outra compreensao

interessante para conduzir a esta aproximacao teorica, a Hermenéutica Instauradora.

As hermenéuticas instauradoras seriam aquelas que tém uma énfase, ou direcdo, inversa: elas
pegam esse determinado texto, isto é, um conjunto de simbolos, e véem isso ndo como um
ponto final, ponto de chegada, mas como um ponto de partida. Ou seja, a hermenéutica
propde-se ela prépria como um agenciamento de futuro, ao invés de uma fixagdo no passado.
(REGO, 2002, p.203)

Em seus escritos Rego (2002) destaca que o conhecimento geografico e histérico se
coaduna e criam sentidos que vdo para dire¢fes opostas na criacdo de ligacOes tedricas e
construcdo de propostas de analise. Enquanto investigamos uma data, buscamos entender o
que aconteceu naquele determinado tempo e aquele conhecimento ¢ “final”. J4 quando
investigamos o espaco abrimos uma gama de possibilidades reflexivas e relacionais a serem
realizadas com aquele conhecimento. Por exemplo, podemos conjecturar “futuros”, de acordo

com o que “descobrimos” sobre aquele determinado espago.

Logo, o espaco geografico que estudamos a partir da apropriagdo do meio em torno e
do meio entre podem gerar um conjunto de acGes futuras que irdo proporcionar raciocinios
geogréficos de forma critica, no intuito de projetar e planejar acdes que modificam o espaco

de forma consciente.
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E nesse sentido que percebemos o cenério do RPG como uma geracio de ambiéncia, o
mestre ao narrar 0 cendrio ndo o faz para que os jogadores “fechem os olhos” e aceitem a
historia. Pelo contrario, 0 RPG precisa que 0s jogadores compreendam 0 cenario que esta
sendo construido pelo mestre para que eles possam intervir naquele cenario. E assim que se
faz o jogo, através da interacdo dos jogadores naquele cenario, portanto, quanto melhor o
mestre conseguir construir a imagem mental sobre o que esta se passando no jogo, melhor

sera a reacdo e interacdo dos jogadores.

Mas qual a importancia que a interagcdo possui no desenvolvimento de uma aula que se
baseia com 0 jogo? E simples, a interacdo ndo se da apenas entre o jogador e o jogo. Os
jogadores também interagem entre si de uma forma cooperativa, usando 0s personagens para
expressar as suas vontades e interagdes com 0 cenario e com 0s outros personagens. Por isso

cabe agora analisar também os personagens.

2.2 - Personagens

Os personagens séo figuras inventadas pelos jogadores para compor a trama do jogo.
Cada jogador deve criar um personagem e caracteriza-lo de acordo com o que acha pertinente
a composicdo do mesmo. Neste sentido, o personagem é sempre uma figura Unica e

individual.

Os personagens sdo 0s elementos vivos que atuam no espacgo produzido pela trama do
jogo, a narrativa da histéria. Eles interagem com outros personagens, 0 cenario e os contexto
criado pelo mestre e jogadores. Nesse sentido, vdo configurando a historia com sua acao, as

vezes produzindo transformaces, outras vezes marcando permanéncias.

Ainda, é importante destacar que os personagens sao reféns do jogador e/ou do mestre,
pois séo eles que determinam o seu destino. Tal situacdo permite que, no desenrolar do jogo,
0S personagens possam aparecer ou desaparecer, em funcdo daquilo que é narrado pelo mestre
e/ou construido, em conjunto, pelo grupo de jogadores. Essa situa¢do ¢ denominada de “on e
off”. Assim, “on” se refere aos acontecimentos que se efetivaram no jogo, enquanto o “off”
representa o que foi desprezado. No jogo, somente ¢ tomado como “0n”, aquilo que o mestre

e jogadores decidiram/acordaram a partir das interacgdes.
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Conforme pode ser percebido pela descricdo, o personagem € o principal elemento de
um jogo de RPG. E o personagem que ira imprimir as mudancas para a historia, a partir das
definicbes e interesses programados pelo jogador. Dessa forma, a criacdo do personagem,
também permite inferir sobre aspectos das individualidades dos jogadores. Isto acontece
porque quase sempre hd uma associacdo entre suas necessidades e interesses e aquelas dos
personagens criados.

O processo de criacdo do personagem € longo e precisa considerar a adaptagdo do
jogador no sentido de se inteirar da historia. Isto sera feito a partir de conhecimentos prévios
sobre as possibilidades do cenario, detalhes da trama, objetivos individuais e coletivos do
grupo. Portanto, pode-se dizer que a criacdo de um personagem ndo é algo finalizado antes do
jogo, mas que se produz no movimento das jogadas, ao longo de toda a trama narrada, a
historia.

Cabe também destacar, a apropriacdo do jogador dos elementos do cenario, uma vez
que esse ird influenciar na constituicdo da historia e consequentemente no conjunto dos
personagens que estdo nesse cenario, 0s quais precisam estar alinhados com o que se passa na
historia. Logo, 0 personagem precisa, enquanto elemento de criagdo do jogador, ser um
individuo que vive no cenario. Dai a necessidade de se manter atento a tudo que acontece no
contexto para que possa atuar. Assim, como os individuos estabelecem relagdes com o meio,
nesse jogo entre e em torno, 0s personagens precisam fazer o mesmo, ja que expressam

interesses e necessidades dos individuos/jogadores.

O acompanhamento do desenvolvimento desses personagens € monitorado e
registrado em uma ficha, a qual permite visualizar as caracteristicas de cada personagem, bem
como inferir sobre sua constituicdo fisica, social, politica, econémica, cultural, religiosa,
emocional etc. Isto acontece porque os jogadores, ao criarem 0 personagem, particularizam
informacBes de diferentes ordens estabelecendo, de antemdo, alguns comportamentos em
relacdo a sua atuacdo no meio em que se inserem. Isto ndo significa, entretanto que ao longo

da jornada ndo possam aparecer novos fatos que interfiram nas suas acdes sobre o cenario.

A escala geografica mais aproximada que permite a analise do homem a partir de
conceitos da geografia é o corpo humano, ndo somente suas marcas fisicas naturais, mas o
conjunto de artefatos e de transformac6es que empregamos nele e que falam sobre as nossas
relagfes com o mundo em diferentes manifestagoes.

Segundo Nunes, (2014, p. 13):
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O corpo, a0 mesmo tempo em que € o objeto é também o sujeito é o I6cus material e
simbdlico: carregando em si marcas sociais de diferentes contextos historicos,
compondo uma estratigrafia que ultrapassa a pele, o tecido adiposo, os musculos e
0S 0ss0S, pois é, também, constituido de camadas de significados. Base existencial
da cultura, o corpo é composto por concepcdes em diferentes dominios, sejam esses
miticos, religiosos, misticos, filos6ficos, morais éticos e estéticos. Escala elementar,
primeiro territrio, midia comunicacional, o corpo no seu duplo sentido ¢ meio
cognitivo e experiencial vivenciada.

Por exemplo, quando falamos sobre nossas indumentérias, tatuagens, a forma que
usamos o cabelo, a estrutura fisica do corpo, bem como 0s nossos conhecimentos,
informacdes culturais, a forma que falamos (sotaques), jargdes, como trazemos determinados
assuntos a partir da nossa comunicacdo com outros individuos, as nossas respostas a
diferentes contextos espaciais nos mostram aspectos do ser e nos contam, como narrativa, a
forma como o individuo se manifesta no mundo.

Segundo Sodré (2003) o corpo ¢ “lugar-zero”, isto ¢, “O corpo serve-nos de bussola,
meio de orientacdo com referéncia aos outros. Quanto mais livre sente-se um corpo, maior o
alcance desse poder de orientar-se por si mesmo, por seus proprios padrdes” (SODRE, 2003,
p. 135). O corpo é uma instituicdo que cria e interage com o poder através da relacdo com o
outro, sobretudo, o corpo € um meio de orientacdo que é permeada entre o existir/ser e se
configura como a escala mais aproximada do individuo que deve ser percebido como meio
pelo qual o territorio se manifesta.

O movimento do corpo € tanto no sentido literal como na amplitude social do contato,
pois por meio do corpo também se efetiva a comunicacdo. A maneira como se criam e
escolhem os grupos sociais em que se atua diz muito sobre e nossos interesses, necessidades e
curiosidades. Nesses grupos se externa ideias, pontos de vista, sentimentos e conhecimentos,
0s quais contribuem para produzir marcas nesse corpo, as vezes permanentes, outras vezes ou

o transitorias.

(...) Nos, enquanto sujeitos-objetos da experiéncia, estamos constantemente
reformulando nosso conhecimento, movimento que a abordagem enativa
conceptualizou como circularidade fundamental. Observar a si enquanto observa o
mundo € a base dessa circularidade. Colocar a propria experiéncia a parte torna-se
insustentavel: incluir-se no conhecimento produzido na interagdo com o ambiente e
com as outras pessoas torna a fronteira entre o sujeito e objeto mais porosa e mais
flexivel (NUNES, 2014, p.111)

O corpo é o meio pelo qual o conhecimento se da a partir da interacdo com o externo e
a abertura que fazemos para construir essas relagdes do corpo com essas aprendizagens nao
pode se articular se ndo vier acompanhada da tomada da responsabilidade pelo conhecimento

que é articulada através do contato sensivel e teoricamente embasado. Logo, aprendemos e
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nos comunicamos através do corpo e esse movimento manifestado pelo corpo é algo

importante de ser desenvolvido, sobretudo, quando construimos conhecimentos Geogréficos.

Segundo Coelho (2018), a abordagem enativa citada por Nunes (2014) € uma
perspectiva contemporanea que considera que o corpo tém funcdes importantes para a
cognigdo as quais se apresentam em dois principais sentidos, que ndo precisam ser
excludentes a meu ver, mais complementares. O primeiro aprendizado que advém do corpo
estd na percep¢do do contato com o corpo, pela experiéncia da interacédo fisica. O segundo
sentido esta na compreensao do corpo como lugar das experiéncias psiquicas e sociais, que
possuem muitas possibilidades de subjetivagdes e de compreensdes sobre esse corpo.

Portanto, o ensino/aprendizado desenvolvido por meio de uma compreensdo dessa
abordagem na Geografia parte para uma observa¢do do mundo a partir do corpo do aluno ou
da percep¢do do mesmo para outros e diferentes corpos, mas a principal potencialidade desse
trabalho com o conceito de corporeidade é que a analise faca esse jogo de escalas entre 0 eu e
0 mundo.

Na intencdo de construir um entendimento sobre o corpo e a sua relagcdo com o espago
é que crio um paralelo importante no que diz respeito a construcdo da ficha do personagem no
RPG, uma vez que essa ficha é uma formulagdo ficticia das caracteristicas de um
individuo/personagem que iré se efetivar por meio da “representa¢do” do jogador, dentro do
jogo.

A formacdo de um personagem passa por diferentes processos de autoanalise e
redimensionamento na busca de uma base minima de referéncia para a sua formacéo. Ou seja,
quando o aluno cria um personagem ele ndo esta somente exercendo a habilidade de criacdo, a
constituicdo desses personagens ha a necessidade de analises, reflexdes, sinteses e
prospecgdes, avaliacBes, entre outros processos cognitivos. A criacdo de algo novo, o
personagem, baseado tanto nas experiéncias, nas Vvivéncias quanto nas leituras e
aprendizagens escolares passa pelas relagdes com o corpo e implica em um movimento de

reflexdo sobre si.

O sensivel e o inteligivel atuam juntos, assim como a emogdo e a razdo. Toda
experiéncia é corpOrea porque ocorre por meio dos mecanismos cognitivos que
respondem aos estimulos externos ao corpo e que integram a corporalidade: nossa
estrutura cognitiva realiza a¢Bes para compor imagens decorrentes dos mapas dos
estados do corpo e dos mapas dos estados da mente. A experiéncia pode ocorrer a
qualquer tempo e em qualquer espago, mas é preciso que estejamos cognitivamente
atentos. (NUNES, 2014, p.120)
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Nesse sentido, iniciamos a aproximacdo daquilo que foi produzido para compor a
identidade do personagem, caracteristicas colocada na ficha, pelo jogador, com o efetivo ser
que vai comegar a atuar na trama do jogo. E esse corpo que saiu da ficha que comeca a agir. O
personagem agora ja criou vida, para além dos escritos sobre a cor de sua pele, de seus olhos e
tipo fisico, por exemplo. Ha agora um ser em movimento interagindo com outros.

O jogador cria uma série de complexidades que relacionam aspectos do fisico, do
cognitivo e do socioemocional de um ser, além de pensar nesse personagem de formas mais
abrangentes e relacionadas a questdes territoriais, também. Por esse motivo, sugiro uma
aproximagdo do conceito de corporeidade ou corporalidade, segundo Nunes (2014)
considerados sindnimos, para analisar a constituicdo do personagem.

A autora na (p.183) traz uma construcdo acerca da corporeidade que considero
bastante elucidativa e que tomarei como estruturante na analise do personagem. Ela reporta
que a corporeidade carrega a diferenca e a desigualdade, que sdo as marcas que podem
interferir no desenvolvimento do individuo.

A diferenca manifesta as muitas formas de existir no mundo e, portanto, deve ser vista
e valorizada como as marcas das experiéncias e narrativas do individuo. Elas sdo expressas
por meio de raca, tragcos corporais, vestimentas, gostos musicais e em tantas outras formas, e
fazem do individuo um ser Unico, por isso, analisar essas singularidades € um importante
movimento tedrico para examinar o conceito de corporeidade.

Ja as desigualdades, sdo marcas produzidas pelo corpo e/ou por condi¢Bes sociais e
criam barreiras para que haja “condicdes saudaveis de existéncia material e simbolica no
espago” (NUNES, 2014, P.183). Essas desigualdades ndo sdo algo que devam ser
impulsionadas e tdo pouco se justificam sobre o conceito das diferencas. Mas as
desigualdades sdo construcdes sociais que impedem que haja uma equidade social e permita
gue todos possam ter oportunidades plenas e condic6es cidadas justas.

A corporeidade fala sobre esse individuo que ¢ maior que o seu corpo no mundo,
porque € dotada de relagdes (fisicas, sociais, culturais, mentais, entre outras) que expressam
nossa complexidade e visibilizam aspectos que expde o modo de vida e demonstram como se
interage com 0 mundo. Estar no mundo é diferente de interagir no mundo, é nessa interagdo
consciente que irei focar, como objetivo da intervencdo pedagdgica, a construcdo do
personagem.

Portanto, a partir da corporeidade é possivel construir condi¢Bes tedricas para que o
aluno possa adotar e articular uma postura de interacdo com o mundo e dessa forma construir

aprendizagens que partem da compreensdo e apropriacdo dos saberes inerentes ao corpo e
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consequentemente se relaciona de forma conjuntural as questdes de étnicas, géneros, sociais,
emocionais e culturais.

A sociedade em que estamos ambientados, no ocidente, fundamenta a ciéncia em
padrdes de corpo e de individuo que precisam ser rompidos. Isto se faz por meio de
engajamentos e estudos que tornam esse corpo empoderado de si, em suas mais diversas
condiges de diferencga.

A palavra “empoderado” que trago ¢ uma reflexdao pessoal sobre o proprio poder,
analisado a partir do conceito de territorio, proposto na geografia. Destaco Haesbaert (2005)
que comenta a construcdo e assimilacdo de relacGes de poder, indo além da relacéo
institucional de dominagdo, mas que se manifesta também nas relagdes de apropriacdo do

poder através do convivio e interacdo com o outro, manifestado de forma simbolica.

Territorio, assim, em qualquer acepgéo, tem a ver com poder, mas ndo apenas ao
tradicional “poder politico”. Ele diz respeito tanto ao poder no sentido mais
concreto, de dominagédo, quanto ao poder no sentido mais simbdlico, de apropriagéo.
Lefebvre, distingue apropriacio de dominagdo (“possessdo”, “propriedade”), o
primeiro sendo um processo muito mais simbdlico, carregado das marcas do

“vivido”, do valor de uso, o segundo mais concreto, funcional e vinculado ao valor
de troca. (HAESBAERT, 2005, p.04)

Encontrar o poder em si é perceber o que Haesbaert (2005) chama de territorialidade e

multiterritorialidades e esses dois conceitos irdo acompanhar essa reflexao.

A territorialidade, no nosso ponto de vista, ¢ “algo abstrato”, como diz Souza, mas
ndo no sentido radical que a reduz ao carater de abstracdo analitica. Ela é uma
“abstra¢do” também no sentido ontoldgico de que, enquanto “imagem” ou simbolo
de um territério, existe e pode inserir-se eficazmente como uma estratégia politico-
cultural, mesmo que o territério ao qual se refira ndo esteja concretamente
manifestado. (p.05)

Sobre a territorialidade Haesbaert (2005) pontua que esse conceito é percebido no
exercicio das acOes e se manifesta na compreensdo abstrata e simbdlica que exercemos acerca
de um territorio, isso quer dizer que a territorialidade é a tomada de poder do que é
naturalizado institucionalmente e transformar em uma acdo que parte do individual e chega
até o outro (sujeito ou coisa).

Mas ndo basta apropriar-se de sua territorialidade é preciso transformar esse potencial
de poder em uma rede de empoderamento de modo que atinja outros individuos e outros

territdrios, constituindo novos territérios ou multiterritorialidades.

(...) muitos de nés, contudo, encarregamo-nos de desfazer a confusdo deste novelo e,
retomando seus fios, tecemos nossa propria rede, ou melhor, nosso(s) préprio(s)
territério(s)-rede(s) — que implicam, sem ddvida, assim, a vivéncia de uma
multiterritorialidade, pois, como ja salientamos, todo territorio-rede resulta da
conjugacao, em outra escala, de territérios-zona, descontinuos. Além disso, mais do
que de superposic¢do espacial, (...), trata-se hoje, principalmente com o novo aparato
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tecnoldgico-informacional a nossa disposicdo, de uma multiterritorialidade nao
apenas por deslocamento fisico como também por “conectividade virtual”, a
capacidade de interagirmos a distancia, influenciando e, de alguma forma,
integrando outros territérios. (HAESBAERT, 2005, p.04)

A multierritorialidade estd sempre em formacdo e producdo, com isso, compreendo
que podemos modifica-la e formar uma reterritorializacdo a partir desse movimento de
apropriacdo tedrica do corpo que € articulado atraves do conceito da corporeidade. Talvez
ainda nao esteja claro, mas acredito que o corpo como a escala mais aproximada de analise
espacial se mostra como um principio de abertura de possibilidades para compor um
empoderamento do territério.

Ou seja, possibilita ao individuo compreender as redes de territérios intrinsecas a sua
existéncia e a manifestacdo do seu ser no mundo. Nesse sentido, perceber o seu corpo no
mundo é um importante passo, ainda que seja preciso tracar estratégias para romper com a
I6gica, ja instaurada, de padrfes de corpo e comportamento.

Miranda (2020) apresenta a categoria de corpo-territorio para entender com maior
propriedade quais trajetdrias cognitivas o professor precisa construir com o0s seus alunos. Em
seus escritos refere producdo de pedagogias que rompam com as antigas praticas que nao
valorizam a individualidade do ser. Destaca, principalmente, as diferengas presentes no

mundo e a necessidade de valoriza-las fomentando uma educagdo emancipadora.

Por esses veios, reeducar o corpo € evidenciar que 0s atravessamentos das
experiéncias, o encontro com as alteridades, a escuta e o olhar sensiveis sdo pujantes
no fortalecimento dos lagos fundantes para a educagdo democrética, critica e
emancipadora. Como consequéncia, o corpo-territério deve ser ensinado que a sua
existéncia como protagonista s6 serd possivel se aprender a criticar a objetificacdo
imposta pelo sistema. E um exercicio constante, inacabado, desgastante, dificil,
cheios de imprevisibilidades. (MIRANDA, 2020, p.51)

Na construcdo do personagem, dentro do RPG, considero que esse objetivo € possivel,
pois as propostas que articuladas evidenciam atividades que se fundamentam no
ensino/aprendizagem de conceitos como o territorio, classes sociais, desigualdades sociais,
cultura, pluralidade ética.

E claro que esse trabalho de engajamento e emancipacio ndo é pontual e isolado, mas
precisa ser um exercicio constante para entender o corpo-territorio e as suas possiveis

transformacdes, o que passa pelo fato de existir/viver.

Exercitar esses sentidos & permitir ao corpo-territdrio viver/existir a partir de sua
prépria experiéncia e ndo se reduzir a viver pela linguagem e experimento do outro.
Ou seja, olhar o0 mundo, exclusivamente, pelas narrativas do outro pode se tornar
problematico, ja que 0 nosso corpo-territorio recai na leitura embacgada e colonial
sobre os elementos que compdem as suas espacialidades, em que muito se perde,
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detalhes sdo minimizados, particularidades sdo homogeneizadas. (MIRANDA,
2020, p25)

Tomar o poder do seu corpo-territorio € como trocar um espelho que reflete uma
realidade de representacdo distorcida, pautada nas macropoliticas racistas, machistas e
colonizadoras, por um outro espelho que reflete o poder sobre o corpo-territério e nos mostra
possibilidades emancipadoras. Esse espelho é reconstrutor de outras verdades e territdrios que

focam nas diferencas e as valorizam, ao invés de focar nas desigualdades instauradas.

A concepcao da perspectiva do corpo-territdrio elucida um pensar que provoque a
perspectiva educacional que reafirma as territorialidades como algo fixo e imutavel.
Se as nossas corporeidades performatizam pelas mais variadas espacialidades e ja
que somos um territorio de passagem ndo nos contemplamos com o acabado, pois
estamos em devir, em construgdo, rasurados, em constantes trocas de peles.
(MIRANDA, 2020, p.33 e 34)

Olhar esse espelho € desobedecer a uma logica ocidentalizada de entender o seu corpo,
¢ achar o seu proprio caminho de reterritorializacdo, em um movimento constante na busca
por novas trajetorias de conhecimento, autoconhecimento e reconhecimento.

Essa relagdo do corpo-territorio que promove a transformacdo dos corpos
institucionalizados opera outra logica de ensino/aprendizagem, diferente daquela proposta
pelo modo tradicional de ensinar, pois ndo € um conhecimento que pode ser ensinado, pois a
unica forma de desenvolvé-lo é através da experimentacéo e reflexdo do proprio corpo sobre
si mesmo.

Nesse sentido, penso que a construcdo de um personagem pode ser uma pratica
procedimental interessante que oportunize construir aprendizagens a respeito da corporeidade.
A criacdo de um personagem mobiliza uma diversidade de aspectos fisicos, cognitivos,
socioemocionais, entre outros, os quais podem ser manifestados e construidos a partir do
aluno e que podera formar redes de interacdo do individuo com o outro, através de relacdes
bioldgicas, politicas, culturais, econdmicas e etc.

Essas infinidades de relacdo sdo possiveis de ser percebidas tanto no momento de
construcdo do personagem quanto na construcdo de narrativas. O personagem € 0 ponto
central dentro do jogo de RPG, € ele que determina o movimento do jogo e é através das
acOes do personagem que o jogo vai se formando e sendo construido colaborativamente.

O jogo de RPG s6 é possivel em grupo. Para que ocorra € preciso ter no minimo um
mestre e dois jogadores e € nessa interacdo que se da a construcdo da narrativa, sempre

colaborativa.
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2.3 — Narrativa

Para comecar a examinar outra aproximagéo entre os elementos do jogo, nesse caso a
narrativa, e 0s conceitos geogréaficos, propostos, retomo o conceito de narrativa, uma vez que
a palavra, narrativa, vem se tornando bastante utilizada na academia para se referir ao
conjunto de palavras que conta uma histéria de modo individualizado e que, geralmente,
consegue imprimir uma subjetividade ao fendmeno e possibilita mais qualitativas.

No RPG, privilegia-se a coopera¢do em que 0 mestre e jogadores precisam entrar em
sintonia. Essa sintonia promove o desenrolar da historia, isto €, € dessa interacdo cooperativa
gue os participantes podem produzir um jogo interessante que mobilize os jogadores.

O conceito de espaco é central para a analise geografica, por se tratar de um conceito
polissémico e bastante abrangente, vou me valer das palavras de Milton Santos:

(...) O espago por suas caracteristicas e por seu funcionamento, pelo que ele oferece
a alguns e recusa a outros, pela selecdo de localizacdo feita entre as atividades e
entre os homens, é o resultado de uma préxis coletiva que reproduz as relacdes
sociais, (...) 0 espaco evolui pelo movimento da sociedade total. (SANTOS, 1978, p.
171).

Segundo Santos (1978), o espago possui diferentes formas de ser produzido por
acompanhar e reproduzir as relagdes sociais que ocorrem no componente fixo que é o palco
das transformac@es oriundas do movimento da sociedade e sdo percebidas quando olhamos
para 0 tempo. Portanto, a analise do espaco s é possivel se for considerado o tempo e 0

espaco como uma dualidade dialética e material.

Quero chamar atencdo para tencionar dois pontos importantes que serdo incorporados
e ampliardo as compreensdes do espaco apresentando as preposi¢des presentes no trabalho de
Massey e Keneys (2004).

O primeiro deles é a afirmacgdo que Santos faz sobre o espago ser a materializacdo da
reproducdo das acOes sociais e 0 segundo ponto é sobre essa relagdo entre o espago fixo e o
sentido que esse discurso carrega, colocando o espago como certa passividade em relagdo a

transformacéo que é manifestada pelo tempo.

Comecemos a andlise a palavra representacao que é apontada por Schmit (2008) e por
Santos (1978). Essa representacdo é diferente do que a representacdo que é posta na

cartografia tradicional. A representacdo cartografica é definida como uma forma de escrever o
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real em um formato e linguagem que é mediada por regras matematicas e consensos

simbolicos (linhas, pontos e poligonos).

A representacao construida no RPG ndo possui um compromisso com a manifestacdo
do real por meio da narrativa, essa representacdo € livre e aberta permitindo que essa
aproximacdo com o real ganhe sentidos maiores do que uma construcdo com base semiotica
(significantes + significados = signos), ou seja, a representacdo do RPG é complexa, pois no
RPG a representacdo é comprometida com a subjetividade interpretativa e criativa do jogador.

Como construir um limiar entre a narrativa do RPG e o real presente na compreensao

do espaco para se atingir ao objetivo basico no ensino/aprendizagem em Geografia?

E que objetivo ¢é esse? Bem, na narrativa criada no RPG o docente deve perseguir ndo
necessariamente um conceito ou categoria propriamente dita, mas o trabalho com conceito
pode ocorrer de forma mais ampla e sem explicitar o que estd sendo trabalhado. A autora
Suertegaray (2019), pensa sobre esse objetivo epistemolégico do ensino de Geografia que €
promover no aluno a analise geogréfica.

Este raciocinio me permite perceber que a analise geogréfica, ainda que feita através
de conceitos, podera conter, ou ndo, as categorias, as quais, explicita ou

implicitamente, estdo envolvidas com a decifracdo geogréafica, na medida em que
remetem ao espaco. (SUERTEGARAY, 2019, p.12)

Portanto, o objetivo mais primordial que deve ser perseguido pelo educador de
Geografia estd em uma decifracdo geografica, que é descrita pela autora como uma
capacidade de relacionar o espago com categorias geograficas, mesmo que essas categorias
surjam de uma forma explicita ou implicita.

Esse pode ser um ponto de convergéncia entre o ensinar Geografia e o educar
geograficamente, professores dedicados ao ensino de Geografia muitas vezes
colocam-se a meta de, mais do que instruir, construirem com seus alunos a
préxis que supere a ignoréncia acerca de suas capacidades de diagnosticar

problemas, reconhecer invisibilidades, conceber e avaliar alternativas em busca
de solugdes. (REGO E COSTELLA, 2019, p.09)

O ensino de Geografia como é pontuado pelos autores em alguns momentos torna-se
maior que a atividade pontual de trabalhar pedagogicamente algum conceito, categoria ou
fendmeno geogréafico, mas o objetivo é construir junto com o aluno uma possibilidade de
“diagnosticar problemas, reconhecer invisibilidades, conceber e avaliar alternativas em busca

de solugdes”.
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E é sobre essa relacdo de objetivos especificos que compde o ato de educar por meio
da Geografia que irei me debrucar ao produzir a analise a respeito do momento da narrativa
do RPG como o ponto culminante e de sintese para que se feche o ciclo de aplicacdo do jogo
de RPG como ferramenta de ensino em Geografia.

Buscamos o conceito mais central para a Geografia, 0 Espaco e irei fazer essa relagcéo
da narrativa com a construcdo implicita do conceito de espacialidade, entendendo que na

construcdo da narrativa que acontece dentro do jogo do RPG.

A autora London (2007) pontua que a narrativa tem uma possibilidade oral e textual
de significar contextos geograficos e formar analises de relacGes espaciais. A reconstrucao das
experiéncias vividas € produzida atraves de narrativas, dentro da Geografia, e possibilita ao
individuo que signifique e descubra as espacialidades através de analises e entendimento de
categorias.

O uso da narrativa como uma ferramenta para a Geografia é como produzir um mapa
narrativo, ou uma cartografia narrativa de si, vinculando lugares, propondo comparacoes,
diferenciacbes e semelhancas entre pessoas ou coisas, Vvisibilizando matérias, simbolos e
historias. Construir uma narrativa € um procedimento denso e complexo e que mobiliza
conhecimentos e habilidades importantes que devem ser construidas junto aos alunos,

principalmente por apresentar esse potencial subjetivo e qualitativo.

Vamos juntos relembrar sobre a jogabilidade do RPG. Primeiro o mestre é responsavel
em criar essa ambiéncia, na qual, o jogador vai se deparar no decorrer do jogo, marcando
através do cendrio um espaco e tempo que carrega elementos sociais, culturais, naturais,
histéricos e geograficos. Essa exposi¢do acontece de diferentes maneiras, a mais habitual é
que essa narrativa ocorra de forma oral, porém, existe uma forma de jogar RPG que é

chamado de RPG de texto, onde o mestre e 0s jogadores escrevem as suas acoes.

O movimento no jogo comega quando O personagem, criado por cada jogador,
interage com 0s NPCs e com o0 ambiente que 0 mestre criou. dessa interacdo que nasce a
narrativa do RPG e essa narrativa € sempre impulsionada para que os personagens solucionem
algum tipo de situacdo-problema. Logo, a estrutura da narrativa possui trés principais fases, a

exposicéo, a interacdo e o desfecho.
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As narrativas que sdo formadas por comunicacdo oral ou escritas podem receber
elementos de apoio para alimentar esse momento do jogo. Por meio de musicas, imagens,

mapas e outros elementos que tornam a experiéncia do jogo potencializada.

Por isso, o sentido da representacdo se amplia pela liberdade de construir o mundo
conforme os olhos do jogador e mestre e a forma de representar também nao possui um
engessamento podendo ser descrito através de imagens, mapas, musicas, poemas ou videos

embora a principal forma de construir essa narrativa seja via oral ou textual.

A cooperagdo que é levantada por Schmit (2008) se manifesta por meio da interagdo
do jogador com os outros elementos do jogo. O que é essencial na narrativa do RPG € a
cooperac¢do construida e ela € desempenhada em duas diferentes instancias: jogador x jogador
e jogador x mestre. A Cooperacdo também transborda do momento do jogo, podendo gerar

amizades e relac@es sociais para além do jogo.

Os elementos da narrativa ndo ocorrem de forma processual e nem segue uma logica
fechada, esses elementos ocorrem de diferentes maneiras e em diferentes tempos podendo
existir pequenas narrativas dentro de outras narrativas maiores e/ou mesmo intersecdes de

narrativas.

Irei tomar essas trés caracteristicas formadas no RPG a respeito da narrativa:
cooperacdo, representacao e igual relacdo tempo/espaco. Essas caracteristicas serdo os trajetos
de aproximacdo epistemoldgicos que permitirdo aproximar a narrativa do RPG de

espacialidade.

E necessario que o docente responsavel entenda com clareza os elementos do jogo,
pois esses elementos irdo construir bases conceituais direcionadoras. Percebo que € na

narrativa que demanda maior cautela na hora de fazer o uso da ferramenta ludica do jogo.

O momento da narrativa demanda tempo para que os vinculos sejam formados, para
que as relacGes se tornem mais naturais e fluidas, ou seja, quanto mais o aluno estiver ligado

ao seu personagem e com o cenario melhor conseguimos a imerséo e engajamento a proposta.

Espero que tenha ficado claro que a narrativa cooperativa é feita de forma coletiva,
contudo, aquilo que € coletivo por si sé ja carrega uma dificuldade maior para formar um
“produto”. A habilidade de construcdo coletiva ¢ importante para ser construida com 0S

alunos. Quando nos referimos a uma formacdo de narrativa, as palavras, as histérias criadas,

52



as diferentes personalidades dos jogadores e personagens e os objetivos fazem do RPG uma
“caixa de pandora”, um rizoma que vai se desenvolver para caminhos que ndo podemos

prever.

Portanto, a narrativa € um delicado ponto da execu¢do do RPG que o docente ao
pensar no uso dessa pratica pedagogica deve medir e pensar com cautela para que ndo se torne

um momento de frustracdo na sala de aula.

O cuidado com o tempo e com 0 que esta se planejando em aula é algo que deve ser
imprescindivel ao formular a intervencdo, pois as muitas “janelas abertas” na cooperagdo do
jogo podem formar caminhos que acabam por esvaziar o principal objetivo da aula que €

desenvolver com os alunos ensino/aprendizagem em Geografia.

As janelas sdo abertas em profusdo (0 que é saudavel porque assim circulam as
idéias, o “ar”), mas com a relativa auséncia do professor como organizador, ha uma
sensacdo de “vento encanado”, isto ¢, o ar fica excessivamente agitado, gera um
turbilhdo que mais desorganiza do que sistematiza. Todos j& vivenciamos aquelas
correntes de ar que levantam papéis em profusdo por cima das mesas. Um pouco de
adrenalina e agitacdo é bom para qualquer aula, mas se a dose for excessiva, hd um
cansa¢o improdutivo. O debate de ideias é rico se ficar claro para os participantes, 0
fio condutor da discusséo. ( KAERCHER, 2007, P.35)

Criar possibilidades de didlogo e construi um ambiente saudavel a discussdo é
essencial para o desdobramento de uma aula que rompa com padrdes de aulas expositivas e
bancérias, porém, o que o Kaercher (2007) nos aponta é que essa estruturacdo deve ser
previamente pensada, cronometrada e planejada pelo professor para que o encontro de sala de
aula ndo seja mais uma efusdo de grandes movimentos e debates que ndo possuem uma

culminancia e um objetivo.

Esse é o objetivo que vou perseguir teoricamente para aproximar a narrativa criada no
jogo com a habilidade de construir e analisar narrativas baseadas no procedimental de
construgdo de narrativa & Geografia. E possivel que as narrativas do RPG construam

aprendizagens sobre o espaco?

Irei me valer das trés preposicdes de Doreen Massey e Milton Keynes (2004) para
entender o conceito de Espacialidade: 1) O espaco € um produto de inter-relagdes; 2) O
espaco € a esfera da possibilidade e da multiplicidade e 3) O espacgo € produto de relagéo-

entre.
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Na primeira preposi¢do posso entender que as inter-relagdes que Massey e Keynes
(2004) constituem uma base de compreensdo conceitual acerca da espacialidade e dessa
forma, eles pontuam que o0 espaco € uma parte integrante € a0 mesmo tempo produto do
processo de constituicdo da espacialidade. A espacialidade estd em constante modificacéo,
portanto ela é construida cotidianamente e também é produto de si mesma, pois € constituida

por uma espacialidade prévia.

Massey e Keynes propdem que existem trés dimensdes de analise da producéo da
espacialidade: individuo, relacBes entre os individuos e a espacialidade que j& é parte dessa
espacialidade (2004, p.09).

Essa preposicdo que a autora faz se relaciona ao principio da cooperacdo em que 0
jogador e mestre se colocam ocupando determinados papeis e, na construcdo da narrativa,
essa cooperagdo se manifesta quando o personagem interage consigo mesmo, levando em
consideracao as condicdes de existéncia que ele marca quando constréi a ficha do personagem

e quando propde a histdria do personagem.

Nesse momento 0 personagem esta interagindo somente consigo mesmo, a cooperacao
ndo esta no outro, mas na comparacao e cria¢do a partir de elementos prévios que ajudaram a
construir o personagem que esta posto. Um exemplo disso, é quando o jogador coloca na
ficha de personagem e traz na histéria do mesmo que ele, o personagem, é alguém timido e
que possui grande dificuldade de falar em publico. Quando ele estd construindo a sua histéria
ndo é coerente que ele seja um lider de grupo, ou seja, a pessoa que desempenha dialogos com

0s NPCs do mestre e que constrdi no cenario marcas de acdes que contradizem essa timidez.

A segunda interacdo € a do personagem com outros personagens. Nessa condi¢do, 0
personagem interage com outros personagens e aquilo que é construido nessa narrativa é

marcado por falas e/ou a¢Oes que cada personagem desempenha uns com oS outros.

A terceira interagdo ocorre na narrativa quando o personagem interage com o cenario.
Os NPC (personagens controlados pelo mestre), os acontecimentos sociais, politicos,
fendmenos da natureza e qualquer outro elemento que o mestre traz para compor o0 cenario,
manifestam essa terceira escala do personagem com o proprio espago e nos aponta para outra

preposicao de Massey e Keynes (2004), a multiplicidade do espaco.
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E interessante falar da multiplicidade e como a autora alia essa linha de compreensdo
que inicia em reconhecer 0 espaco através das diferengcas e que o espaco é central na

composicao do que sdo mudancas/transformacao no mundo.

Retorno a Squire (2014) para evidenciar esse principio da multiplicidade:

Mas apenas porque elas acontecem no tempo, isso ndo significa que o tempo seja
seu principal principio organizador. Afinal, elas também acontecem no espaco, e 0s
pesquisadores de narrativas muito mais raramente gastam tempo explorando 0s
paralelos entre as dimensfes espaciais de corpos e vidas, e a extensdo espacial de
vozes, da escrita, da imagem. (p.03)

Na construcdo de narrativa ja avancamos nessa forma de mostrar a transformacéo de
algo marcada pelo tempo, mas segundo Massey e Keynes (2004), o que a Squire (2014)
transporta para a construcdo de narrativas também pode ser trabalhado como uma preposi¢édo
de andlise acerca do espago, por isso, ndo investigamos a transformacéo do espaco, pois dessa
forma estamos focando no quesito do tempo, mas investigamos na Geografia condi¢cbes de
espacialidades, dessa forma, levamos em consideracdo dual e central o tempo e 0 espaco em

igual sentido e importancia.

O que antes era dimensionado € que 0 espa¢o como o componente fixo desse processo
de transformacdo do espago fica em segundo plano quando realizamos uma analise da
espacialidade. Massey constroi um caminho diferente e propde que sé é possivel entender as
mudancas se vocé partir para entender a integracdo e as multiplicidades contidas no tempo e

no espaco.

Isto é, a menos que se recorra a uma no¢do de um desdobramento imanente de uma
entidade indiferenciada, somente a interacdo pode produzir mudanca (criatividade)
e, portanto, tempo. Contudo, a possibilidade da interacdo depende da existéncia
prévia da multiplicidade (deve existir mais de uma entidade a fim de que a interagdo
seja possivel; a forma simples do argumento é, certamente, que a prdpria interagdo é
parte integrante da producédo das entidades). Em outras palavras: - para existir tempo
deve existir interagdo; - para existir interacdo deve existir multiplicidade: - para
existir multiplicidade deve existir espaco. (MASSEY E KEYNES, 2004, p. 13)

Dessa forma, os autores propGem por meio de concisos argumentos que a analise do espaco
ndo pode passar apenas por uma consideragdo do tempo, mas também deve entender as diferentes

realidades ligadas ao espago.

A interacdo é a propria transformacdo quando comunicamos, ensinamos, aprendemos,
trocamos valores e alteramos formas de existéncia, estamos exercendo essa integracdo e a

multiplicidade que passa pelo tempo e também passa pela compreensdo da diferenca, essa relagdo com
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0 espaco nos impele a aprender pela interacdo e pelo reconhecimento de diferentes espacialidades que
emergem da multiplicidade desses espagos.

A terceira preposicdo nos fala sobre essa alteracdo/mudanca/movimento que possui seu
aspecto temporal e espacial, por apresentar essa caracteristica mutavel e ndo fixa; compreender a
espacialidade ¢ admitir e considerar as varidveis que existem nas “relagdes-entre” (MASSEY E
KEYNES, 2004, p.08) e que estdo sempre em processo de devir, portanto, ndo esta terminado mas esta

sempre em processo de tornar-se.

Desse modo, a intencdo € que ao planejar sobre a construcdo da narrativa no RPG, iremos
montar essa reflexdo ao ser considerada na metodologia de analise, se 0s alunos ao praticarem a
narrativa colaborativa e interativa com o jogo do RPG, conseguem construir relagdes de espacialidade
gue considerem as mudangas espaciais e a espacialidade olhando para essas trés preposi¢oes propostas
por Massey e Keynes (2004).

Quando construimos uma narrativa no RPG, estamos com os elementos prévios do jogo. No
cenéario é fundamental entender que: um individuo ndo é descontextualizado dos meios entre e em
torno, REGO (2002). Na narrativa vemos também que a manifestacdo de territorialidades ocorre
também através da compreensdo, criagdo e descricao da corporeidade Nunes (2014) e na construcdo do

personagem podemos trabalhar esse engajamento.

Contudo, quando cada um desses elementos do RPG é trabalhado individualmente ja é
possivel construir entendimentos e aprendizagens de Geografia, mas quando esses elementos
sdo colocados juntos é que a narrativa colaborativa potencializa as possibilidades do uso do
RPG no ensino de Geografia.

Portanto, a alquimia ndo esta no isolamento dos elementos do RPG, mas a verdadeira
alquimia esta na capacidade de conducédo que o docente ira conseguir elaborar essa articulacédo
e mistura entre o elemento ludico que é o jogo, e os elementos conceituais e de conteido da
Geografia com um terceiro elemento da construcdo pedagdgica de elaboracdo de uma
metodologia.

Serd nesse sentido que os proximos capitulos estardo direcionados, na descricao,
exemplificacdo e analise da metodologia de pesquisa e da metodologia empirica para que esse
plano de possibilidades do uso do RPG saia do mundo das ideias e ganhe a forma e

manifestacdo no mundo pratico da pesquisa e do ensino.
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Capitulo 03 - A Metodologia Alquimista na Préatica da Pesquisa

Esta € a parte que julgo significativa da dissertacdo, pois nela é preciso por meio do
texto, descrever a metodologia. E o lugar em que a alquimia, produzida para elaborar essa
pesquisa, se configura e a metafora vira a metodologia proposta para a estruturacdo da
investigacdo. Fundamentado nos escritos de Cardoso e Paraiso (2013), desenvolvo a
metodologia alquimista, assim denominada pelas autoras, e base para producdo da pesquisa.

Apresento 0 terceiro capitulo desse escrito, em que irei descrever a metodologia
utilizada para investigar o potencial do RPG, como uma pratica pedagogica capaz de construir
conhecimentos geogréficos.

Quando elenquei a metodologia alquimista ndo foi pelo simples motivo de ter um
nome que estava usando como metéfora para compreender 0s processos de construcdo da
pesquisa que produziu esta dissertacdo. O que me capturou para aplicar essa metodologia foi a
sua estrutura aberta, a forma livre para encontrar caminhos tedricos e procedimentais, 0s
quais, exigem do pesquisador uma descri¢cdo minuciosa da sua trajetéria investigativa. Assim,

Cardoso e Paraiso(2013) expressam a metodologia alquimista referindo que:

A pesquisa que buscamos fazer, com a metodologia alquimista, pode ser
caracterizada como uma pesquisa-experimentacdo. Ela é experimentacdo porque
arriscamos, sabemos que nada est4d garantido e que ndo existe um livro de
metodologia a ser seguido. Juntamos e afastamos, mas explicamos como juntamos e
pora que nos afastamos. (CARDOSO E PARAISO, 2013, p.04)

A experimentacdo que mencionam as autoras € importante para um pesquisador, mas
ela precisa ser livre para que de fato se possa experimentar e ndo fazer inferéncias que
revelem certezas pré-estabelecidas pelo pesquisador sobre o objeto de estudo ou 0s sujeitos
observados. O que quero dizer € que a escolha de um método, uma metodologia e/ou um
procedimento de pesquisa ndo podem ser maiores do que as necessidades que aquele
determinado estudo demanda, por isso, a experimentacdo reveste-se de significado.

A explicacdo sobre as escolhas e mudancas procedimentais, metodoldgicas e
conceituais € importantissima para uma pesquisa, sobretudo na area da educacdo, onde as
nossas escolhas precisam ser baseadas em fundamentos tedricos, ou, pelo menos, deveriam
Ser.

Esse movimento de liberdade de criagdo somado & necessidade de estruturar uma
trajetdria procedimental € o ponto mais forte dessa metodologia, pois as autoras incitam o
pesquisador a ndo se prender aos arranjos tedricos das metodologias tradicionais, mas a criar a

sua prépria forma de construir pesquisa, buscando inovar, renovar, transformar, tudo
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orientado por vivéncias, reflexdes, questionamentos e analises, num movimento de tateamento
que destaque essa trajetdria/caminhada da investigacao.

Busco destacar, nesse capitulo, a descricdo e representacdo dos procedimentos que
foram adotados para a construcdo dessa dissertacdo, desde a etapa de escolha do objeto de
estudo, passando pelas escolha da empiria, dos conceitos geograficos a serem desenvolvidos e
da proposta pedagogica a ser experimentada, o que inclui, a analise do projeto aplicado, por
meio da producdo de uma tabela. Tudo isso soO foi possivel a partir da compreensao de que a
metodologia utilizada para o trabalho é, em sintese, tudo que mobilizei para construir

aprendizado produzido ao longo da dissertacao.

3.1 — Construindo a trajetoria metodoldgica: os aspectos que influenciaram a

pesquisa antes de iniciar a alquimia.

Para que se possa compreender o processo de construcdo da minha prépria alquimia,
uma vez que o principio de uma pesquisa alquimista estd em perceber e entender as condi¢cdes
da pesquisa, uma vez que as suas diferencas a dotam da sua individualidade e influenciam
tanto no resultado na pesquisa quanto na compreensao do leitor sobre o seu conteldo destaco

cinco pontos significativos que influenciaram a pesquisa.

Inicio examinando o primeiro: o propdsito de ensinar Geografia a partir de um jogo, o
RPG. Tomo o RPG, ndo como um fim em si ou um objetivo final, mas um material, uma
ferramenta de registro, a partir da qual serd possivel observar aspectos da vivéncia e de visdo
de mundo dos alunos. Desse modo, entendo que 0 jogo ndo € um instrumento para testar a
capacidade de respostas do aluno ou uma atividade de perguntas e respostas. O que se quer &,
a partir do jogo, entender o processo de apropriacdo das coisas do mundo, realizado pelos
alunos. Assim, compreendendo as referéncias e experiéncias dos alunos em seu cotidiano,
busco refletir sobre as possibilidades de ensinar/aprender Geografia.

Dentro da pratica do RPG, temos condicBes de desenvolver aproximagfes com o
cotidiano do estudante, com a criagdo de fichas de personagens e observar como ocorre a
construcdo da historia no processo de sua narrativa. Esse tema ja foi esclarecido no segundo
capitulo, quando pontuamos os conceitos de ambiéncia, corporeidade e espacialidades.

Por esse motivo, anuncio que o jogo pode servir para o docente como um mapa da
turma, j& que revela informacgdes sobre os alunos/jogadores/personagens. Tal registro se

constitui em material permanente a ser consultado. A partir dele, € possivel planejar acoes
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coletivas e individuais ou mesmo experimentar outras propostas pedagdgicas com base em
andlises dos dados produzidos naquele mapa da turma.

Percebe-se assim, que o RPG pode participar de uma proposta pedagdgica, desde que
sejam estabelecidas as devidas relacbes com o0s conhecimentos geograficos, por meio da
apropriacdo dos seus conceitos/temas. Para que as aprendizagens se efetivem, cabe refletir
sobre a relevancia de se ter presente 0s contextos dos estudantes, suas necessidades, interesses
e curiosidades.

Esses elementos articulados podem produzir as praticas pedagdgicas que encaminhem
as aprendizagens dos alunos. Entretanto, ndo basta dizer que é possivel ensinar Geografia a
partir do jogo, é preciso ter clareza, por parte do pesquisador/professor, sobre as condigdes e
contextos em que a pratica esta sendo proposta.

Entdo, o planejamento dessa pratica pedagdgica pode ser construido de muitas
maneiras, considerando as possibilidades e necessidades curriculares. Nesse caso, a proposta
incluiu a perspectiva integradora e, por isso, exigiu a participacdo de outros professores e as
necessarias aproximacoes e apropriacfes do jogo.

Essa discussdo sera retomada no capitulo seguinte, quando busco fazer uma descrigédo
mais minuciosa de cada fase de desenvolvido do projeto/proposta pedagdgica.

O segundo ponto a destacar, refere-se a metodologia da escola SESI. Aqui, cabe
explicar o contexto. Sou professor de Geografia da Escola do SESI e, nesse sentido, orientado
pelo projeto pedagdgico da escola. Assim, a proposta pedagOgica desenvolvida nessa
pesquisa, estava inserida no contexto das diretrizes da escola, ainda que tivesse bastante
flexibilidade e interacdo com coordenacdo pedagdgica e colegas de outros componentes
curriculares.

Precisei respeitar as disposi¢cbes encaminhadas no curriculo escolar, o que inclui,
especialmente, os principios e objetivos gerais da escola. O projeto pedagdgico desenvolvido
contou com a participacdo de colegas das areas das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
(CHSA) e se constituiu em uma experiéncia interessante, pois mobilizou os colegas da area

para a realizacdo de um trabalho integrado.

Outro ponto relevante do projeto politico-pedagogico (PPP), diz respeito ao objetivo
da escola. A escola do SESI tem como proposta desenvolver aprendizagens contextualizadas
com foco no mundo do trabalho. Seu proposito € marcado por um ensino que valoriza as

tecnologias, o protagonismo, a inovacdo, a dialogicidade e o empreendedorismo. Esses sdo
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conceitos fundantes na estruturacdo do trabalho na escola e, consequentemente, influenciam

no trabalho desenvolvido, como pesquisador.

O capitulo 4, trata da metodologia do SESI com mais detalhe, analisando como esse
projeto que foi construido, tendo em vista sua aplicacdo junto aos alunos dessa escola, durante

um trimestre letivo.

O terceiro aspecto diz respeito ao objetivo geral do trabalho. Ele se manteve durante
toda a pesquisa, porém os procedimentos e condi¢des de pesquisa se alteraram inumeras vezes
de acordo com o0s contextos. Os acontecimentos e mudangas que vivenciei enquanto
sujeito/pesquisador interferiram nos encaminhamentos e no resultado da pesquisa e da minha
pratica pedagdgica de professor, minha acéo profissional.

A metodologia alquimista prevé que essas mudangas sdo comuns dentro de uma
pesquisa e que sdo elas que dao forma a trajetoria do pesquisador, as in/possibilidades que o
investigador se depara no desenvolvimento do projeto de pesquisa, bem como, os resultados e
0s procedimentos que ocorrem durante a experiéncia.

N&o é um trabalho féacil descrever as falhas; ndo é facil descrever que estava
equivocado sobre o que pensava ou mesmo que planejava fazer algo e ao final da pesquisa
ndo alcangou nem 1/3 do que almejava, mas ndo seria essas condi¢cbes que tornam uma
pesquisa algo individual e personalizado?

O quarto ponto se refere a experiéncia de compartilhamento da pesquisa. Ainda que a
pesquisa seja uma experiéncia individual, ela nem sempre acontece dessa forma,
especialmente no que se refere a empiria. Entendo que ndo existe um tipo de férmula para se
ensinar algo, mas alimento a ideia que todos temos um pouco para ensinar e para aprender,
por isso tudo que descrevo e/ou analiso nesse trabalho é passivel de alteracdo/ modificacéo,
considerando os contextos e experiéncias.

Nesse caso, ndo existe a intencdo de produzir uma experiéncia de pratica pedagogica
sem falhas, rupturas, engajamento dos alunos ou qualquer outro tipo de impossibilidades. O
gue escrevi nos capitulos devem ser vistos como um processo em que os desafios sdo
constantes e que 0s erros e 0s acertos fazem parte da caminhada. Assim € uma pesquisa-
experimentacao, a pratica de escrever sobre 0s movimentos das vivéncias do ser professor. Os
procedimentos que serdo descritos sdo fruto da experiéncia do professor-pesquisador-autor,

mas acompanhado pelo olhar, pela leitura, pela discusséo, pelas trocas, pelos encontros, pelas
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ponderagdes, pelas criticas e modificagbes de muitos outros profissionais. Esse, portanto, é
um trabalho coletivo, especialmente no que diz respeito as praticas pedagogicas-

O quinto aspecto, o ensino remoto, é especialmente relevante, tendo em vista a
pandemia (2020-2021). Assim, a construcdo e aplicacdo do projeto ocorreram totalmente
tanto em relagéo ao planejamento como a sua execugdo no formato. Esse, talvez, tenha sido o
maior desafio que encontrei na constru¢do do projeto, pois durante seu planejamento e
aplicacdo, estavamos passando pelo periodo de isolamento social decorrente da pandemia da
COVID-19.

De uma forma repentina e na incerteza de retorno as aulas presenciais, todo o0 processo
de planejamento foi feito remotamente e os encontros com alunos também precisaram se
adaptar a outras metodologias e ferramentas virtuais. A nova modalidade de propor as aulas,
encaminhou um outro olhar sobre a proposta pedagdgica, desafiando-me a aprimorar as
formas de conducéo e desenvolvimento do projeto. Desse ponto, criou-se espacos para agoes
conjuntas entre os professores da area de CHSA e com a participagcdo da coordenagdo da
escola SESI Séo Leopoldo.

A partir dessas consideracfes, me sinto a vontade para prosseguir com a descri¢do de
como a pesquisa aconteceu, deixando claro que a mesma néo consolidou certezas, porque elas
ndo existem, mas se desenvolveu num movimento de idas e vindas, as vezes avancando,
outras vezes retrocedendo, mesmo assim, sempre confiando que as indagacGes séo parte do
pesquisar.

Isso nos leva ao uso da palavra “alquimia” proposto no titulo da dissertagdo. Quando
pensei na alquimia como uma alegoria, ndo sabia que existia uma metodologia alquimista, a
alegoria dizia respeito somente aos processos de um alquimista, na intencdo de mostrar que a
pesquisa aqui era cheia de incertezas e que as experimentacGes fariam parte do processo de
construcdo da dissertacdo. E assim foi.

O pesquisador se torna um alquimista, pois manipula elementos, modifica
procedimentos, cria caminhos, descobre veredas ainda escondidas, mede possibilidades,
desiste de ideias, opta por métodos de testagens, toma nota e se deixa alterar por tudo que
percebe nas suas experimentacoes.

Retomando a metodologia alquimista e como ela se articula, existem outros pontos
que se alinharam as minhas expectativas e necessidades, pois examinam a metodologia de
pesquisa na perspectiva que entendo ser a que mais se aproxima da proposta pedagdgica que

desenvolvo e que inclui as praticas pedagdgicas que incluem jogos.
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Assim, a metodologia a partir da qual apoio minha pesquisa é descrita por Paraiso
(2004) como incluida nas pesquisas pos-criticas.

As pesquisas pos-criticas em educacdo no Brasil explicitam aquilo que ndo constitui
objeto de seus interesses: ndo gostam de explicacdes universais, nem de totalidades,
nem de completudes ou plenitudes. Em vez disso, optam claramente por explicacdes
e narrativas parciais, pelo local e pelo particular (Silva, 1993a). Nao se preocupam
com comprovacGes daquilo que ja foi sistematizado na educacdo, nem com
“revelagdes” ou “descobertas”. lfreferem a invengdo, a cria¢do, o artefato, a
producéo (Corazza, 2001). (PARAISO, 2004 P.286)

Quando articulo uma pesquisa pos-critica parto para um caminho de pouca proposi¢édo
e muita experimentacdo. Desprendo-me das formulagdes prévias, e almejo construir uma
andlise qualificada e aproximada das vivéncias que carrego como professor-pesquisador.

Na pesquisa proposta ndo ha preocupacdo com comprovacdes daquilo que ja foi
sistematizado na educacdo. A intencdo é anotar e referenciar todo o caminho investigativo
percorrido. Para tanto, referenciei alguns autores, caracterizei os trajetos de pesquisa acerca
do RPG, pontuei inferéncias e percepc¢des, tentei deixar didatico alguns termos do jogo,
propondo significados conceituais e interpretacdes para as fases do mesmo e, o principal,
analisei a possibilidade de criar uma proposta pedagogica integradora. Mas em nenhum desses
procedimentos ha a intencdo de oferecer ao leitor um caminho ja terminado de aplicagdo do
RPG em suas salas de aulas, muito pelo contrario, procurei construir uma possibilidade de
trajetéria. Em toda a caminhada pedagogica nédo estive s, trouxe comigo 0s companheiros de
trabalho, os outros professores das CHSA, a coordenadora pedagdgica da escola, a
orientadora.

Nesse percurso as revelagdes, as descobertas, as invengdes foram fruto da necessidade
de transformar o jogo num mobilizador de aprendizagens. Nao “redescobri a roda”, sé criei
possibilidades para estudar e analisar essa “roda”.

A proposta era criar uma proposta pedagdgica que, assim como a experimentacao de
um alquimista, ndo se sabe o resultado. Dessa forma, planejei e desenvolvi as acbes para que
os alunos avangassem em seu aprendizado. O que visualizei a partir dos objetivos, ndo garante
plenamente o funcionamento da proposta, ja que sempre se depende dos contextos de

implementacdo, do empenho do(s) docente(s) e do envolvimento dos alunos com a proposta.
Em relacdo a aprendizagem, ha sempre uma incognita sobre o que sera aprendido,

ainda que as intencgdes sejam as melhores e os planejamentos qualificados. Gallo (2012) ao se

referir a aprendizagem diz:
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[...] aprender é sempre encontrar-se com o outro, com o diferente, a invengdo de
novas possibilidades; o aprender é o avesso da reprodugdo do mesmo. Segundo
Deleuze isso se da porque se aprender é relacionar-se com signos, eles, como
problemas, pedem uma resposta e esta é sempre singular, inovadora. Cada um reage
aos signos de uma maneira; cada um produz algo diferente na sua relagdo com os
signos, 0 que equivale a dizer que cada um aprende de uma maneira, a seu
modo singular. Ou seja, numa mesma aula, com um mesmo professor,
multiplas aprendizagens acontecem, na medida em que sdo multiplos os alunos e
que cada um aprende a seu proprio modo. (GALLO S., 2012, p.08)

A leitura desse autor foi um divisor de agua no que diz respeito a minha compreensédo
sobre o processo de ensino e aprendizagem, pois imaginava que a aprendizagem estava
garantida se houvesse exceléncia de curriculo, aulas bem planejadas e um professor eficiente.

Gallo (2012) faz uma aproximacdo de duas diferentes teorias sobre o aprender, uma
mais usual que tem origem em Platdo, em que o aluno € visto como alguém que iré receber a
aula, os ensinamentos, os direcionamentos e, dessa forma, compreender 0 que o professor
decidiu ensinar. O contraponto é posto por Deleuze na obra Proust e os Signos (2003) que
Gallo (2012) recupera para explicar que o aprendizado se da pelo contato com os signos e é da
interacdo com 0s mesmos e de como esse processo se estabelece que se produz conhecimento.

Por isso, se diz que:

Sendo o aprender um acontecimento, ele demanda presenca, demanda que o
aprendiz nele se cologue por inteiro. E exige relagdo com o outro. Entrar em contato,
em sintonia com os signos é relacionar-se, deixar-se afetar por eles, na mesma
medida em que os afeta e produz outras afec¢des. (GALLO, 2012, p.6).

O signo é entendido como o conjunto de elementos com 0s quais 0S Sujeitos se
deparam ao longo de sua existéncia. Eles tém representacdes diferenciadas para cada sujeitos
de acordo com 0s tempos e espacos em que se encontram, pois guardam significados
diferenciados para cada um, dependendo dos contextos. Esses signos desencadeiam/produzem
conhecimentos diversos, de acordo com as situacdes em que sdo apresentados e com a
individualidade daquele que entra em contato. O professor € um mediador, organizador e
promotor de signos, mas quem produz aprendizagem € o aluno. Assim, enquanto professores,

€ nosso papel oportunizar situagdes para que os alunos se encontrem com diferentes signos.

Precisamos ter a coragem de ensinar como quem langa sementes ao vento, com a
esperanga dos encontros que possam produzir, das diferencas que possam fazer
vingar, nos encantando com as maltiplas criagdes que podem ser produzidas a partir
delas, ndo desejando que todos fagam da mesma maneira, sejam da mesma maneira.
(GALLO, 2012, p.9)

A pesquisa foca no ensino, ou seja, esta pautada na construcao de uma relagéo teorico,
metodoldgico e conceitual entre o ensino da Geografia, a proposta pedagdgica e o0 jogo RPG.

Porém, a dissertacdo ndo é propositiva, mas analitica, isto €, as linhas de investigacdo séo
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tracadas de acordo com as experiéncias que 0 pesquisador esta desenvolvendo a partir das
discussoes coletivas, das interagdes com 0s estudantes e as tomadas de deciséo individuais em
relacdo ao componente curricular Geografia.

Paraiso (2004) afirma que a pesquisa pos-critica € livre, ndo possui amarras e nao
segue uma linha predefinida, entretanto, pode se valer de algumas para reconstruir as
trajetorias. “Cabe registrar que se as pesquisas educacionais pds-criticas constituem sistemas
abertos, compostos por linhas variadas, elas também compdem linhas, tomam emprestado
algumas e criam outras” (PARAISO 2004, P.01). Entendo que ¢é preciso criar 0 seu proprio
caminho de pesquisa.

Paraiso também se aproxima de Deleuze para mostrar como uma pesquisa pos-critica
se estrutura como um mapa, com diferentes linhas e formas, as quais, constroem uma projecao
do real. Essas linhas, podem ser constituidas de conceitos, teorias, procedimentos, métodos ou
fatos, evidenciados na pesquisa.

O ponto de partida da pesquisa foi entender o uso do RPG e criar possibilidades de
ensinar/aprender. Iniciei fazendo um levantamento de textos sobre RPG, pois mesmo sendo
jogador ha muito tempo, ndo conseguia sistematizar as informac@es necessario para jogar, de
forma que alguém que ndo conhecesse 0 RPG pudesse compreender o funcionamento do jogo.
Posteriormente analisei as propostas de uso pedagdgico do RPG no Brasil, tendo em vista que
outros autores ja estavam investigando esse objeto de pesquisa, como mostramos no capitulo
01.

Existem referéncias sobre o uso do jogo de RPG no ensino, as quais ofereceram
condigdes iniciais para tracar um planejamento. Entdo, a partir desses referencias iniciei um
processo descritivo do jogo, analisando as propostas pedagdgicas para outros contextos. Fui
isolando os elementos constitutivos do jogo e descrevendo-os no sentido de produzir uma
compreensdo mais sistematica dos processos que envolvem os diferentes tipos de RPG. Essa
estratégia permitiu que o jogo de RPG, aos poucos, fosse ganhando outro significado.

Eu ndo estava mais olhando para o jogo como jogador. Agora procurava entender,
para além das possibilidades de jogadas, 0 mecanismo do jogo para analisar, criticar e refletir
sobre suas relagdes com a Pedagogia e a Geografia.

Comecamos a nossa alquimia pensando no que ja existe, sobre o jogo, propondo
direcionamentos de acordo com as condi¢Ges do contexto. Essa ndo € uma tarefa facil, é
preciso posicionar de onde essas linhas estdo saindo e como elas se articulam com o texto, é
preciso um nivel de mapeamento da pesquisa que exige do pesquisador leitura e propriedade

sobre conceitos e teorias que nédo ¢ dado.

64



Quanto mais fazemos pesquisas com procedimentos, teorias e conceitos hibridos,
com bricolagens, com juncfes, com articulagdes, mais explicacbes temos que dar,
mais costuras temos que fazer, mais riscos temos que assumir. Como sugere Veiga-
Neto, a complicacdo aumenta ainda mais quando tentamos articular conceitos entre
teorias. (CARDOSO E PARAISO, 2013, p. 04)

Apds a reformulacdo do objetivo, a partir do que ja havia sido feito, desenvolvido em
outras pesquisas, para propor avancos sobre o uso do RPG como pratica pedagodgica,
comecamos um movimento de transformacdo desses conceitos e consideracGes acerca do
RPG e do seu estado da arte nas pesquisas no Brasil, 0 movimento agora é o de construir uma

reinterpretacao pautada nas experiéncias do préprio pesquisador.

Nos pergaminhos dos alquimistas desse modo de fazer etnografia, encontrariamos
curiosas passagens: experimentar, experimentar, experimentar!; construir narrativas
interessadas; declarar uma invisibilidade impossivel; produzir variados mundos
através de suas proprias lentes; desejar, desejar, desejar!; investigar espacos comuns
e impregnar-se deles para estranha-los; fugir de conceitos totalizantes; ultrapassar as
aparéncias; criar, criar, criar (CARDOSO E PARAISO, 2013, p.08)

Essa etnografia pds-moderna se pauta na formacdo de uma oportunidade de criagdo. O
objeto da pesquisa que antes era 0 RPG como um jogo, agora se torna um conjunto de
conceitos e categorias, mas ainda ndo ha nada novo, a criacdo esta na reconstrucdo desse
objeto em uma forma de produzir aprendizagens e essa mudanca/alquimia sé é possivel
porque essa pesquisa se faz na experimentacdo que parte do pesquisador e retorna para o
mesmo.

O RPG ao passar por experimentacdes se adapta as condicdes e aos contextos do
pesquisador, logo, todo trabalho de investigacdo é uma criacdo de uma forma de interpretacéao
e de anélise a partir da proposta da metodologia alquimista.

A pesquisa alquimista me permitiu experimentar formas de fazer e isso foi muito
importante para que chegasse a compreensdo que nao preciso encontrar uma metodologia que
caiba na proposta pedagogica, mas uma proposta pedagdgica que construa a sua propria
metodologia de acordo com as necessidades do contexto.

Por esse motivo, a metodologia alquimista direcionou o trabalho durante a construcao
da dissertacdo e permitiu apresentar os caminhos tracados, o que sera descrito no préoximo

subcapitulo.

65



3.2 — Os experimentos que construiram o projeto de pesquisa

O planejamento da metodologia da pesquisa passou por diferentes fases no processo
de construcéo da pesquisa. No decorrer desse periodo de producdo da dissertacdo, entre 2018
e 2020, fiz e refiz procedimentos de pesquisa, sem mesmo ter plena certeza do que estava
fazendo e, como pesquisador, me submeti a experimentacdo, isto implica tomar consciéncia

de que os resultados nem sempre acontecem da forma idealizada.

O projeto que foi submetido na selecdo do mestrado na pos-graduacdo em Geografia
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) foi completamente diferente daquilo
gue estamos apresentando aqui, ou ndo. A pesquisa inicial apresentada no processo seletivo
era investigar como a Cartografia Social poderia ser potencializada para o ensino de

geografia.

Esse objetivo principal foi se modificando no decorrer dos primeiros meses tendo em
vista ajustes, adaptacdes e influéncias advindas das disciplinas que cursava e da interacdo com
a minha orientadora. As pesquisas que elaborei para compreender a Cartografia Social
relacionanda com a escola, mostram-se pouco claras, pois as tematicas eram amplas e, tendo

em vista a pouca experiéncia préatica, ndo conseguia encontrar o foco da pesquisa.

Entdo, entre reflexdes sobre as tematicas, lembrei-me de algo que ja faco ha muito
tempo como lazer, o jogo de RPG. Ele est4 presente em minha vida h4 muitos anos e em
diferentes momentos, dai iniciei um processo com vistas a estabelecer aproximacdes do que
ocorria no jogo com alguns conceitos e procedimentos desenvolvidos nas praticas de ensinar e

aprender Geografia.

Aos poucos, 0 RPG foi se tornando uma forma de produzir conhecimentos geogréaficos
e comecei a me perguntar sobre a possibilidade de seu uso na sala de aula.

Primeiro foi realizado um levantamento bibliografico acerca do RPG para identificar

se ja existiam outros autores que ja haviam escrito sobre 0 uso do jogo do RPG no ensino.

Descobri que era potente e possivel ensinar a partir do RPG realizando leituras em
Schmit (2008) Frias (2009), autores que articulavam RPG e ensino. Mas ainda faltava mais:

era preciso encontrar espago para articular o RPG aos conceitos de Geografia.
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As primeiras analises foram relacionadas a viabilidade de usar o RPG para construir
aprendizagens vinculadas ao conceito de territdrio e de territorialidade. No momento de
aprofundar as relacGes entre o conceito e a pratica de jogar, percebi as fragilidades nas
reflexdes que desenvolvi para consolidar essa primeira analise de conceitos. Diante disso,
optei por olhar com duvidas para 0 que ja estava posto e, ao invés de tentar repetir algum
procedimento ja utilizado e descrito em artigos cientificos, busquei criar a minha prépria

pratica pedagogica.

O objetivo da proposta, bem como a sua articulagdo com a Geografia eram
interessantes, mas alguns pontos dessa proposta me fizeram repensar o uso, pois se tratava de
algo pronto. A primeira critica é sobre a centralidade que o professor assume, nessa proposta,
ao cumprir o papel do mestre do jogo. Assim, como mestre, precisara focar seu trabalho em
toda a turma e esse movimento acarreta poucas oportunidades para construir uma relagdo do
mestre com o jogador, j& que um mestre deve ter no maximo 06 jogadores. Quanto mais
jogadores, mais dificil se torna construir uma narrativa que seja coerente, criativa e
engajadora para todos os jogadores. Ainda destaco outro empecilho para o desenvolvimento
do jogo: se o professor é quem efetiva a narrativa perde-se a oportunidade de poder usar o
jogo como uma ferramenta de mapeamento dos interesses dos seus alunos, por isso é
fundamental que esse papel seja de um aluno com conhecimento sobre o RPG.

Ao propor um sistema de RPG construido por mim, assumi varios riscos, entre eles,
como dispor de tempo para aplicar essa pratica e administrar sozinho os retornos e interacdes

gue forem sendo construidas pelos alunos que estiverem jogando.

Segui coletando relatos, experiéncias, comparando estratégias, e experimentando
procedimentos, ainda tateando muito, por isso, tive dificuldades para encontrar uma
possibilidade. Por isso, as linhas da trajetoria foram sendo construidas, reconstruidas,
transformadas ao longo do caminho. Algumas dessas vivéncias foram importantes, mesmo
tendo sido frustrantes por ndo terem se mostrado satisfatdrias. Por exemplo, a proposta de
RPG na turma de 9° ano de uma escola da rede privada em Viamao-RS.

Mas nao € apenas a escolha da abordagem metodoldgica que intriga. O proprio teor
inesperado, inusitado e surpreendente dos cendrios educativos trava qualquer
pretensdo de estabelecer rigidamente os caminhos a serem seguidos. Por isso, com a
metodologia alquimista, experimentamos. Sem perder o rigor, autorizamo-nos a

cometer erros e a recomecar sempre, a investigar de um modo diferente dos modos
por demais rigidos. (Cardoso e Paraiso, 2013, p. 06)
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A experiéncia do ensino fundamental permitiu refletir e retomar a pesquisa em outras
bases. Hoje, percebo que muitos empecilhos contribuiram para os resultados pouco
satisfatorios do trabalho pedagdgico. Tudo, como frisam Cardoso e Paraiso (2013) faz parte
do processo de ensinar e aprender, em sua esséncia dificil, especialmente para aqueles que,

COMO eu, possuem pouca experiéncia préatica.

Foi ai que percebi que muito ainda precisaria ser feito, pois saber que é possivel
utilizar o RPG em sala de aula ndo é suficiente para que se torne uma préatica pedagogica
efetiva, no sentido de mobilizar, engajar, desafiar e promover aprendizado. Criar espacos de
didlogo que permitam uma troca que afete o aluno e professor é algo que precisa ser

construido cotidianamente por meio de escutas reflexivas para que se produza conhecimentos.

Sendo o aprender um acontecimento, ele demanda presenca, demanda que o
aprendiz nele se cologue por inteiro. E exige relagdo com o outro. Entrar em contato,
em sintonia com os signos é relacionar-se, deixar-se afetar por eles, na mesma
medida em que os afeta e produz outras afec¢fes. (GALLO S., 2012, p.07)

Frustrado com o ocorrido, os caminhos que levaram até a metade da dissertacdo foram
de reformulacdo do que estava escrevendo para apresentar na qualificacdo do mestrado. Pouco
eu sabia sobre 0 RPG, sobre o que buscava com ele de fato. S6 havia pequenos escritos sobre
o territorio e a territorialidade e como eu imaginava a presenca desses conceitos no jogo.
Pouco sabia sobre como esses conceitos se aproximavam do objeto de pesquisa, era claro para
mim, mas ndo era claro para mais ninguém. Talvez por isso, a pratica pedagdgica formulada
no ensino fundamental ndo havia funcionado. E foi lendo a metodologia alquimista que

percebi que na verdade ele funcionou sim, pois construiu “afec¢des”.

Apos a qualificagdo do mestrado, encontrava-me diante de contribuicdes preciosas da
banca, para que, de alguma forma, a pesquisa prosseguisse. Precisava considerar as
recomendacdes, especialmente no que se referia a escolha dos conceitos de Geografia que

pudessem ser trabalhados com o RPG.

A falta de tempo para desenvolver a pesquisa que almejava, a falta de emprego como
professor e sem uma escola para aplicar o projeto de pesquisa deixava-me cada dia sem
esperanga de conseguir desenvolver a empiria que havia planejado mentalmente. Por um
momento a pesquisa passou a ter como objetivo a construcdo de uma revisao bibliografica,

realizando aproximacodes entre 0 RPG e os conceitos de Geografia potentes para aprender.
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Porém, o inesperado ocorreu: eu fui selecionado para trabalhar como professor na
escola SESI S&o Leopoldo. A escola em questéo, trata de uma escola que segue e aplica, em
seu cotidiano, uma metodologia inovadora, ativa e personalizada tendo como pressuposto
basico o trabalho com foco no aluno, destacando-o como centro do processo de ensino e
aprendizagem. Vi que nessa nova situacgdo teria um terreno fértil para as minhas indagagdes, a
esperanca se renova e volto a refletir sobre a pratica pedagogica da pesquisa.

Com a metodologia alquimista aventuramo-nos a construir uma narrativa, que é
fruto do hibrido que nos cerca, sabendo de nossa implicagcdo nessa construcédo e
explicitando nossa posigdo nessa construgdo. Aceitamos, com a alquimia, relatar
significacbes, enunciacBes, sensacdes, sentimentos. Priorizamos o modo de
“funcionamento” de um discurso, de um texto, de uma aula, de um artefato.
Desconfiamos das “descobertas”. Com a alquimia, experimentamos investigar em

educagdo de um modo geral, e em curriculo, de modo particular, sem seguir “um
método” seguro. (CARDOSO E PARAISO, 2013, p.06)

E foi nesse cenario de incertezas, de mudancas, de exigéncias, de frustracGes e de

surpresas que se deu o “hibrido que nos cerca”.

Com a necessidade devido a pandemia COVID-19, as aulas passaram a ser a distancia
e a necessidade de construir um projeto que atendesse tantos pontos, exigéncias e desafios,
optei, mesmo assim, por transformar a minha pesquisa de mestrado individual em um projeto
trimestral coletivo na area de CHSA. Esse processo foi muito importante e assertivo, pois
além de ter uma oportunidade de aplicacdo, pude contar com colegas com pontos de vista
diversos, os quais, contribuiram para ampliar e qualificar as acdes. As parcerias produziram
ideias e praticas que resultaram na execucdo de uma proposta pedagdgica que jamais teria o
mesmo resultado se fosse um trabalho individual do professor de Geografia. Na secédo
seguinte, iremos descrever melhor sobre a estrutura de procedimentos que construi de forma
processual e porosa o projeto de dissertacdo com a metodologia alquimista acompanhando o
desenvolvimento do trabalho.
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Capitulo 04 — A proposta pedagodgica do SESI e a perspectiva integradora

Neste capitulo, irei relacionar a proposta pedagdgica da Escola José Pedro Fernando
Piovan (Escola SESI-SL). A intencdo é olhar para as diretrizes da escola e promover uma
aproximagdo com a perspectiva integradora, tencionando como o conceito de jogo pode se

relacionar a estruturacdo de projetos pedagogicos integrados.

Por fim, irei apresentar como os professores da area de CHSA da escola SESI, em
parceria com a orientadora pedagdgica, produziram o projeto trimestral da area. Esse projeto

que é usado nessa dissertacdo como empiria.

O planejamento é importante para compreender de uma forma estruturada as
organizagOes institucionais que compdem a efetivacdo de um projeto pedagdgico baseado no
jogo do RPG. O projeto tem como objetivo principal analisar as possibilidades de ensinar
Geografia a partir do jogo de RPG destacando seu potencial para articulagdo de uma proposta

integradora.

Nesse sentido, num primeiro movimento, irei descrever a proposta pedagdgica da
escola SESI — S&8o Leopoldo, especificando quais os elementos dessa proposta pedagdgica
tornam-se relevantes para o projeto integrador das CHSA. O segundo movimento é no sentido
de conhecer o que € uma perspectiva integradora, e entender como percebo que essa
concepcao tedrica pode acompanhar a construcdo dos projetos trimestrais que a escola SESI

desenvolve.

Outro motivo importante para evidenciar as teorias integradoras esta relacionado a
necessidade de adaptacdo que o projeto sofreu. Refiro-me as necessidades criadas com o
advento da pandemia, COVID-19, em que 0 ensino aconteceu de forma remota a partir do
projeto trimestral da area de CHSA, portanto, foi necessario mobilizar a perspectiva

integradora.

Desse modo, o0 texto, a partir desse momento sera escrito no plural, pois é uma
construgdo coletiva, fruto do trabalho articulado dos professores da area de CHSA e da
coordenacdo pedagogica. Essa escrita do texto da dissertacdo € uma escolha que ird marcar o
carater desse projeto trimestral em que diferentes profissionais contribuiram para sua

construcao.
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Faco questdo de marcar 0 movimento da escrita coletiva, pois cada um dos
colaboradores/professores trouxe contribui¢cfes que afetaram o projeto de forma muito

expressiva. Foram ideias que valorizaram e qualificaram a proposta pedagogica do RPG.

4.1 — A proposta pedagdgica da escola SESI-SL

A escola na qual a empiria foi realizada é a escola SESI-SL localizada na cidade de

Sao Leopoldo, no estado do Rio Grande do Sul. Por esse motivo, é necessario deixar marcado
qual a perspectiva pedagdgica que a escola se alinha.

A Escola (...) oferece uma proposta pedagdgica sociointeracionista, de abordagem

dialdgica, interdisciplinar e contextualizada, principalmente, no mundo do trabalho

com foco no desenvolvimento de competéncias e habilidades, visando despertar no

educando, a busca de sua autonomia intelectual, com uma proposta de qualificacdo

para a escolha e o exercicio de uma profissdo e de sua cidadania. (PPP ESCOLA
SESI-SL, 2020, p. 14)

Diante das diretrizes da escola, destacamos a proposta sociointeracionista e a
abordagem interdisciplinar como as principais bases tedricas para a constru¢do do projeto
trimestral que culminou na empiria da pesquisa desta dissertacdo (Ainda que a perspectiva
integradora foi a utilizada na projeto da empiria). Nesse sentido, irei examinar essas duas
principais concepgdes e, posteriormente, destacar como 0s conceitos sdo pensados nessas
perspectivas.

Alio-me a Perrenoud (2013, p.165) quando pontua que a educagdo deve ser mais do
que apenas uma preparacao para o mundo adulto, ela deve ser uma educagdo “para o aqui e
agora”. Os conhecimentos e a escola precisam contribuir no sentido da produgdo de
conhecimentos significativos. Desta forma, 0s conhecimentos entre os conceitos dos
diferentes componentes curriculares propostos no curriculo nacional (BNCC), documentos
oficiais e aquilo que julgamos significativos/primordial: os interesses/necessidades que

partem dos contextos dos alunos.

Perrenoud ainda esclarece que esses conhecimentos sdo promotores do
desenvolvimento de outras aprendizagens, ndo de uma forma pontual, mas se integrando e
possibilitando ampliar a compreensdo do mundo. Assim, é possivel observar que o Projeto
Politico Pedagogico (PPP) ao destacar: “A proposta pedagdgica tem como finalidade desafiar

0 educando, na busca da autonomia intelectual, numa préatica constante de acdo-reflexdo-acéo,
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respeitando seu tempo e espaco de aprendizagem, bem como suas vivéncias.” (PPP DA ESCOLA
SESI-SL, 2020, p. 25), procura focar ndo s6 nos conteldos curriculares como aparecem nos
documentos oficiais, mas considera de forma muito mais consistente, a construcdo de

conhecimentos para ampliacéo e insercao qualificada no mundo.

E nessa reflexdo que se embasa a concepcdo da escola, o que repercute no PPP da
escola SESI, evidenciando liberdade e autonomia do aluno no que diz respeito ao seu
desenvolvimento, bem como considerando aspectos do individuo, da comunidade em que est4
inserido e possibilitando a qualificacdo e preparagéo para o mundo do trabalho, pensado de
forma ampla. A escola entende que o aluno deverd estar apto para escolher o caminho

profissional que desejar.

A proposta sociointeracionista € uma perspectiva pedagdgica que valoriza a
flexibilidade do curriculo, dai a estrutura do planejamento da escola encontrar meios e
sentidos para que o ensino/aprendizagem se desenvolva de forma colaborativa entre os atores
desse processo. Procura desenvolver junto aos alunos e aos contextos em que estao inseridos,

conhecimentos que possam ser reaplicados no cotidiano.

Outro conceito importante que foi desenvolvido no projeto refere-se a
interdisciplinaridade. Entendo que esse direcionamento em relacdo a forma de abordagem dos
componentes curriculares, ainda que favoreca a articulagdo entre 0s mesmos, respeita suas
especificidades dentro do curriculo. Assim, o curriculo favorece a ampliagdo das interacGes
entre 0s componentes curriculares para que 0s conceitos e as habilidades sejam desenvolvidas
e possibilitem que o aluno compreenda que os conhecimentos estdo articulados e compdem
um todo mais amplo e por isso todos 0s componentes tém papel significativo para a leitura de

mundo.

A interdisciplinaridade possibilita que o professor saia do lugar de Unico articulador de
informagdes para operar com uma légica de complementariedade na medida em que os
diferentes componentes curriculares se articulam para produzir conhecimentos significativos.
Diferentes abordagens, conceitos e visdes contribuem para uma compreensdo holistica e
ampla sobre um determinado objeto ou fenémeno. E claro que essa abordagem n&o é dada,
mas é uma construcdo diéria que depende do esforco dos professores, da equipe diretiva e

exige habilidades de sintese e reflexdo dos alunos.
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Portanto, uma escola que decide introduzir em sua proposta pedagogica a perspectiva
interdisciplinar esta se colocando em uma posi¢do pouco confortavel. A interdisciplinaridade
ndo é algo facil, tendo em vista que os cursos de licenciatura das universidades ndo a
praticam, tdo pouco, é habitual nas escolas nas quais 0s estagiarios experimentam praticas

pedagogicas das especificidades curriculares.

Também ndo é comum que as escolas, que a maioria dos professores constroem suas

experiéncias como docentes, adotem essa concepgédo de ensinar e aprender.

Porém, conceitos como sociointeracionismo e interdisciplinaridade foram favoraveis
para a construcdo do projeto integrador proposto. Uma vez que € articulavel com a proposta
visualizada para construir a empiria do projeto de dissertacdo. Nesse sentido, permitiu a
liberdade de construcdo de um planejamento que aproximava integracdo e interacdo. Esses
conceitos foram destacados na construcdo do projeto pois entendo que o RPG oportuniza
processos de interacdo dos alunos e interdisciplinar dos professores dos componentes

curriculares.

A perspectiva integradora foi um desafio porque precisei estudar e me preparar muito
para conseguir estabelecer relaces com outras areas do conhecimento, como a Sociologia,
Historia e Filosofia ao nivel de profundidade que a proposta prevé. Por isso afirmo: a
integracdo ndo € uma meta, mas um movimento que é exercitado constantemente,
necessitando de articulagio e rearticulagio sistematica. E um trabalho que transcende o
patamar dos objetivos especificos de cada componente curricular, mas se estrutura como um
projeto que exige preparacdo, por meio de reunides constantes entre professores, equipe

diretiva e alunos para efetivar os necessarios ajustes e construir transformacdes.

Na escola SESI-SL encontrei um terreno fértil para que essa perspectiva pudesse ser
construida e articulada. Trago trechos do PPP da escola para estruturar uma explanacao sobre

as diretrizes da escola. O documento destaca trés dimensées explicitando:

A primeira dimensdo é composta de trés niveis de diferentes complexidades, a
saber: descobrir e significar; criar; inovar. 2) A segunda dimensdo, com caréater
transversal, refere-se aos Modos de Fazer e Pensar, a saber: Culturas Juvenis;
Projetos de Vida e Trabalho; Patrimdnio Cultural Integrado; Construgdes Criativas e
Tecnologias Contemporaneas. 3) A terceira dimensdo considera 0s conceitos
estruturantes das areas — Linguagens, Matemaética, Ciéncias da Natureza e Ciéncias
Humanas. (...) (PPP DA ESCOLA SESI-SL, 2020, p. 35)
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Essas trés dimensGes evidenciam a leitura, a articulacdo e o planejamento que busca
construir um ensino/aprendizagem com os alunos de uma forma ampla e correlacionada a
partir de uma proposta sociointeracionista fundamentada em autores como Zabala,
Perrenoud, Freire, Morin e entre outros. Irei desenvolver a compreensdo sobre as
competéncias que penso serem primordiais para entender a proposta metodoldgica da escola.

Tais competéncias, que sdo articuladas na escola, sdo articuladas ao planejamento para
construir uma forma de ensinar em que o aluno seja central no desenvolvimento de estratégias
e com isso possibilitar aprendizagens integradas e contextualizadas.

Sobre 0 modo de avaliagdo e construcdo dos planejamentos da escola, foram
mobilizadas duas principais compreensdes, que se referem as competéncias e aos conteldos.
As competéncias que sdo construidas através das aprendizagens que passam pelo “saber, saber
fazer e ser”. Ja os conteudos procedimentais, conceituais e atitudinais (ZABALA, 1998, 2015,
2016) constituem os objetivos dos componentes curriculares e, desta forma, direcionam tanto
0 planejamento quanto a avaliagdo possibilitando ao professor uma visdo mais ampla dos

alunos.

Quando projetamos um ensino baseado em objetivos educacionais 0s quais
pretendem a formacdo em competéncias, estamos fazendo um exercicio de
prospeccéo: pensar nos problemas que a vida vai apresentar para o aluno no futuro e
forma-los com a intengdo de que sejam capazes de responder da forma mais eficaz
possivel situacdes dificilmente previsiveis e de natureza diversificada. (ZABALA e
ARNAU, 2015, P. 173)

Com isso, posso inferir que contetdo conceitual possibilita desenvolver o “saber”, mas
ainda ndo se encaminha para outros aspectos do que Zabala (2015) chama de categorias de
uso, que sdo “saber, saber fazer e ser”. O contetido procedimental, que € o conteudo que preve
o “saber fazer” se configura como o conjunto de habilidades que o aluno deve desenvolver
para que consiga desempenhar, por meio de técnicas, a construcdo de um determinado
produto, fazendo uso do conhecimento adquirido com o conteldo conceitual para a producédo

de algo que se manifesta na pratica e sempre esta vinculada a diferentes contextos.

A expressdo "conteddos procedimentais” inclui todos aqueles contetdos de
aprendizagem que se enquadram na definicdo de ser um conjunto de aces
ordenadas e dirigidas para um fim. (...) ao falar de conteiidos procedimentais
aludimos a um conjunto de "saber fazer" - técnicas, habilidades, destrezas,
estratégias - que apresentam caracteristicas comuns, mas também tragos diferenciais.
Algo semelhante a um conjunto formado por distintos subconjuntos, com limites que
ndo se encontram perfeitamente delimitados e que, de qualquer forma, sdo
permeéveis. (ZABALA, 2016, p.10)

O autor distinguiu a palavra “procedimento” da expressdo “contetidos procedimentais”

pelo seguinte motivo: os procedimentos sdo manifestados constantemente em nossas vidas,
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nos realizamos coisas e construimos a partir de conhecimentos que adquirimos em diversos
lugares (aula, video de Youtube, receita de bolo de familia, tutorial de como criar uma rede
social) e com pessoas diferentes (professor, amigos, familia, criadores de conteudos de sites
de internet, etc.), porém, o conteudo procedimental esta ligado a triade do “saber, saber fazer e
ser” e dessa forma, mobiliza de uma forma global as aprendizagens que incluem conteudos
conceituais, procedimentais e atitudinais, sempre tendo como objetivo aquilo que é proposto
pelo professor e que serd posteriormente avaliado de forma processual e continua.

E de extrema importancia que o professor ao mobilizar esses tipos de conhecimentos
pense nas competéncias necessarias a trajetoria que estabeleceu para que a sequéncia didatica
se efetive.

Por fim, os conteudos atitudinais sdo delimitados como a por¢do do desenvolvimento
do “ser” a partir das diretrizes de competéncias que sao estabelecidas em uma determinada
instituicdo e que é vinculada a ideia de compreensdo de diferentes contextos que permeiam a
vida cotidiana prospectando o futuro. Zabala (2016), divide em trés subgrupos os conteidos
atitudinais: “os valores, as normas e as atitudes”.

Por exemplo, os valores estdo ligados aos grupos de construcbes conceituais e
culturais que uma determinada instituicdo, lugar e sociedade carregam; as normas, dizem
respeito ao conjunto de leis e diretrizes que também mediam a relagdo dos individuos e dos
coletivos na vida em sociedade e sdo constru¢des que estdo em processo de transformagéo,
inclusive pela ac¢do dos individuos organizados. As normas carregam componentes espaciais e
temporais. Por fim, as atitudes formam o conjunto de acGes que se ligam de forma mais
subjetiva a forma como me comunico com o outro, por exemplo, com o0s colegas da equipe, 0s
grupos de Whatsapp ou convivo com ideias/posi¢oes diferentes.

O ensino e aprendizagem, na escola SESI-SL, acompanha o processo de mudanca de
modo que o aluno possa interagir e atuar na formacdo cidada. Assim, busca-se qualificar a
forma como se expressa, relaciona e interage nos grupos. A avaliagcdo, por isso, ndo se
manifesta apenas em provas, mas por meio de uma variedade de evidéncias das aprendizagens
dos alunos.

Também ¢é preciso destacar que h& a necessidades de se desenvolver agdes afinadas
com o PPP, assim elencam-se para o trabalho os conceitos e descritores a serem desenvolvidos
em cada trimestre. Tais elementos podem ser organizados em planejamentos coletivos e/ou
individuais, respeitando as especificidades de cada componente curricular.

O professor na escola SESI deve ser um mediador, instigador e, sobretudo, uma

pessoa que percebe o aluno em suas diferentes dimensdes, valorizando como ele utiliza as
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aprendizagens efetivadas quer seja em relacdo aos conteudos ou as técnicas para solucionar as
situagBes-problema com as quais se depara. Mais do o conteldo que sabe, considera-se suas
possibilidades de interagir.

Por fim, os planejamentos propostos para a execucdo dos objetivos do projeto
interdisciplinar sdo frutos da relagdo entre os descritores e 0s conceitos estruturantes de cada
componente curricular. Os conceitos sdo importantes para posicionar aquilo que sera
mobilizado na proposta didatica do componente curricular. No caso da Sociologia 0s
conceitos séo: sociedades, fato social, acao social e classe social; no da Filosofia os conceitos
sdo: etica, valores, justica, sujeito e humanidade; no da Histdria os conceitos sao:
organizagfes sociais, politicas e econdmicas, desigualdade social, problemas sociais,
patrimoénio cultural e conflitos; no da Geografia, orientaram 0s objetivos do projeto a

construcdo dos conceitos de regido, paisagem, cidade e cartografia.

J& os descritores, previamente construidos para auxiliar o trabalho do professor, sdo
trazidos para o planejamento interdisciplinar trimestral. Eles remetem as habilidades e
competéncias, sdo especificos de cada componente curricular e articulam trés importantes
elementos do PPP: principios curriculares da escola, os pressuposto da preparacdo do aluno
para 0 mundo do trabalho e os niveis de aprofundamento das competéncias (descobrir e
significar, criar e inovar). No caso da Geografia, foram mobilizados dois descritores para
projeto integrado: discriminar as caracteristicas relacionadas a natureza e a sociedade dos
diferentes lugares e representar as paisagens do lugar. Entdo foi construido o objetivo:
descobrir e representar aspectos naturais e sociais da paisagem do espaco geografico de
regides e cidades do Brasil por meio do registro escrito e cartografico.

Nesse sentido, estou propondo, como ja foi mencionado, o uso desse projeto
interdisciplinar para experimentar a potencialidade do jogo de RPG para ensinar/aprender
Geografia. Para tanto é desenvolvido o referido projeto interdisciplinar, cujo objetivo é
construir aprendizagens a partir de contetdos conceituais, procedimentais e atitudinais, com

0s 100 alunos do 1° ano do ensino medio da escola SESI Séo Leopoldo.

Ainda reporto como significativo examinar o conceito de projeto pedagdgico

integrado e o jogo dentro da pedagogia, 0 que sera feito nas proximas secoes.
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4.2 — A proposta pedagdgica integrada

O conceito que foi desenvolvido na estruturacdo desse capitulo é o de Projeto
Pedagdgico Integrado. O motivo refere-se a necessidade de desenvolver conceitos que se
integram a partir do olhar dos diferentes componentes curriculares da area de CHSA, como
foi mencionado anteriormente, uma vez que é pratica da escola propor os projetos trimestrais
interdisciplinares para as areas do conhecimento, desse modo, as CHSA também produziram
os seus. Nesse sentido, Historia, Geografia, Sociologia e Filosofia se organizaram para
construir a proposta a partir do RPG.

A busca pela definicdo de uma proposta pedagogica é primordial para encaminhar a
empiria da pesquisa, uma vez gque permite examinar o processo e analisar os resultados da
execucdo, nesse caso, de uma pratica pedagdgica interdisciplinar para ensinar/aprender

Geografia a partir do RPG.

O processo de constituicdo da proposta caracterizou-se por diferentes momentos, 0s
quais foram organizados pelo grupo de professores da area de CHSA com a interacdo dos
diferentes componentes curriculares. Organizamos (eu e os professores da area de CHSA e a
equipe diretiva) um planejamento que incluisse uma sequéncia didatica em alinhamento com
as fases do jogo de RPG: construcdo do cenério, constru¢do do personagem e construcdo de

narrativas.

Zabala (1998, p.18) entende como sequéncia didatica “um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para realizacdo de certos objetivos educacionais”. Em
outras palavras, o0 encadeamento das acdes a serem realizadas para que o0 processo de ensino e
aprendizagem aconteca de forma relacional e integrada, desenvolvendo habilidades,
competéncias e conceitos dos diferentes componentes curriculares com vista a formacao
integral da pessoa. Portando, a sequéncia didatica inclui ndo somente o desenvolvimento de

uma aula, mas pensa nas ac¢oes a serem desenvolvidas para a concepgao dos objetivos.

O docente busca evidéncias de aprendizagens por meio de uma avaliagdo processual,
acompanhando diferentes momentos do processo ensino-aprendizagem. Zabala (1998)

esclarece sobre a concep¢do pedagogica inicial proposta nesse estudo.

A tomada da posicao em relagdo as finalidades do ensino relacionada a um modelo
centrado na formacdo integral da pessoa, implica mudangas fundamentais nos
conteddos e no sentido da avaliagdo. Além do mais, quando na analise da avaliagdo
introduzimos a concepgdo construtivista do ensino e a aprendizagem como
referencial psicopedagdgico, o objetivo da avaliagdo deixa de se centrar
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exclusivamente nos resultados obtidos e se situa prioritariamente no processo de
ensino/aprendizagem. Tanto no grupo/classe como de cada um dos alunos. Por outro
lado o sujeito da avaliagdo ndo apenas se centra no aluno, como também na equipe

que intervém no processo. (ZABALA 1998, p.198)

Nas palavras de Zabala (1998) a avaliacdo precisa ser acompanhada buscando
entender o processo de cada estudante e a forma como a proposta pedagodgica se configura,
para que as necessarias reflexdes, modificacbes e articulagbes possam ser efetivadas pela
equipe de professores. Isto significa uma avaliacdo que inclui o processo de aprendizagem dos

alunos e as praticas pedagogicas em execucao.

Antes de conceituar a proposta pedagoOgica integrada, gostaria de destacar trés
aspectos que devem estar em acordo para o desenvolvimento deste projeto trimestral. O
primeiro se refere ao planejamento, isto é, a estrutura das sequéncias didatica que favoreca a
articulagdo com o projeto pedagogico trimestral, incluindo as fases do jogo RPG dos
descritores de Geografia, e o dialogo com as bases pedagodgicas da escola SESI Sdo Leopoldo

(ver sessdo 4.1).

O segundo aspecto a ser evidenciado é a perspectiva integrada de abordagem dos
conceitos, o que significa possibilitar examina-los a partir do olhar da Geografia, mas também
outros da area de CHSA (Sociologia, Historia e Filosofia).

O terceiro se relaciona ao contexto do ano de 2020: a condicdo de pandemia da
COVID-19. Se estivéssemos em condi¢Oes de normalidade essa interacdo entre as disciplinas
seria interdisciplinar conforme o PPP da escola prevé, pois o planejamento em area ainda

estaria atendendo a logistica da separacdao de componentes.

Dentro da organizacao foi condicionado, no periodo da COVID-19, o ensino remoto
que tornou-se uma realidade para muitas escolas dos mais variados lugares do mundo. A
necessidade do isolamento social nos apresentou um cendrio de adaptacdo em muitos

sentidos, mas para a educacao, tivemos que repensar toda a estrutura que a educagédo acontece.

Antes do periodo de ensino remoto, as a¢fes na escola eram de aulas presenciais,
exposicoes e reunides com a participacdo de todos os grupos em um mesmo lugar (sala de
aula). As praticas pedagogicas individuais, em duplas e com o grupo de professores da area de
CHSA permitiam que o planejamento em area pudesse ser executado, porém, a interacéo entre

0s componentes ainda ficava na participacdo nas aulas dos colegas, mas 0s procedimentos e
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contetdos desenvolvidos ainda encontravam barreiras da articulagdo do tempo e do

cumprimento de burocracias.

Assim, a necessidade produzida pelo contexto da Pandemia redefiniu as formas de
produzir intervencdes didaticas. Foi preciso organizar encontros sincronos pontuais com 0s
alunos, por turma, e organizar os grupos para acompanhar o desenvolvimento das atividades,
possiveis mediagdes, e intervengdes, no sentido de orientar os grupos, durante todo o projeto
trimestral. Tudo ocorrendo em formato de ensino remoto, com uso de plataformas digitais,
recursos metodoldgicos como salas de aula invertida, grupos de debates, leituras dirigidas e a

construcdo de produtos digitais.

A interdisciplinaridade foi tencionada a todo o0 momento durante esse projeto e se
expandiu até alcancar patamares de integracdo que serdo examinados no capitulo seguinte.
Dessa forma refor¢co o que pontuei anteriormente, a interdisciplinaridade ndo é uma préatica
que possa se executada obedecendo a etapas, ao contrario, exige do grupo de docentes

planejamentos e dialogos constantes para alcancar essa possibilidade de integracao.

Uma proposta pedagdgica interdisciplinar e uma proposta pedagdgica integradora nao
sdo iguais. Assim as proposta pedagdgica interdisciplinar e integradora ndo sdo sindnimos.
Segundo Silva (2017).

A interdisciplinaridade, que tem origem nos estudos do francés Georges Gusdorf
(1960), ¢é difundida no Brasil por Japiassu e Fazenda, nos anos 1970 e 1990,
respectivamente, quem nos apresenta-a como um processo onde ha interatividade
mUtua, ou seja, todas as disciplinas que participam do processo devem influenciar e

ser influenciadas umas pelas outras, visando restabelecer a unidade do
conhecimento. (SILVA, 2017, p.21)

A interdisciplinaridade é uma pratica que olha para as disciplinas em suas
particularidades e individualidades e traca possibilidades de relacdo entre elas, buscando
oferecer unidades de conhecimento. Procura-se articular assuntos/conceitos para que possam
ser examinados, evidenciando pontos de contato entre os componentes curriculares, porém,
esse processo se da entre os conteidos conceituais e, mesmo assim, com grande dificuldade

de execucéo prética.

A perspectiva integradora propde ampliagdo dos planejamentos conjuntos para
valorizar conteudos conceituais e conteddos procedimentais no sentido de qualificar os

desafios.
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Sobre o curriculo integrado, Silva (2017) pontua que € um caminho que desconstroi o
entendimento das disciplinas e promove um movimento de troca, interagdo e construcio
colaborativa, em busca de um objetivo Unico que é o desenvolvimento de aprendizagens no

aluno.

A educacdo bésica contemporanea apresenta problemas e dificuldades de percorrer
essa integracdo por apresentar um curriculo engessado e fragmentado. Silva (2017) comenta
que a perspectiva da integracdo ja € bem aceita entre os docentes, mas enfrenta obstaculos

relativos & sua implementacao.

Assim, observo duas principais resisténcias no que se refere a integragdo. Elas estdo na
falta de clareza dos conteudos procedimentais, especificos de cada componente curricular. Tal
contexto resulta no desconforto no momento de planejar as praticas pedagdgicas e suas
relagOes/interagbes com o0s demais componentes curriculares. Isto acontece porque 0S
curriculos dos cursos de licenciatura mantém o foco nos contetdos conceituais, e esse efeito
cria uma ideia de que “professor bom ¢é professor que sabe o conteudo”. Nesse sentido, como
iremos promover trocas de conhecimentos e planejar juntos, se o professor entende que
precisa sempre marcar 0 seu territério e estabelecer limites sobre seus dominios? Assim é
levado a “marcar” a sua especificidade, construindo muros entre os conhecimentos, mais do

gue promovendo pontes entre eles.

Silva (2017) afirma que “a integragdo torna-Se um problema no modelo de
organizagdo por projetos ou temas, na medida em que se tenta integrar objetivos de muitos
métodos, perdendo-se a especificidade.” (p.24). Ai esta outro grande desafio da perspectiva
integradora, a heranca bem presente de um modelo de educagdo bancario, repositério e
descritivo. Os componentes curriculares possuem tantos detalhes e especificidades a serem
propostos aos alunos que ndo ha tempo e nem disposicdo para pensar nas semelhancas, ou
seja, qualquer movimento de integracdo precisa percorrer o caminho da sintese e reducdo de

conteudos especificos, isto nem sempre é bem aceito.

No modelo de educacdo integradora esses contetdos se transformam em conceitos e
procedimentos que vdo ser desenvolvidos olhando para complexos de habilidades e
competéncias. Supera-se a interdisciplinaridade na direcdo de conhecimentos integrados para
observar um determinado fenémeno e promover solugBes e criticas para problemas

identificados. Pensa-se no aluno como o centro do processo de ensino/aprendizagem e
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procura-se relacionar as aprendizagens ao cotidiano e as realidades, destacando aspectos
profissionais, cognitivos, de interagdes fundamentais para a formacao cidada.

Goulart (2011) constréi em sua tese uma importante imersdo no que tange a discusséo
sobre a pedagogia de projetos e como ela pode ser usada por professores para fundamentar o
principio de uma proposta pedagdgica integradora. Destaca quatro eixos norteadores que o

docente deve perseguir/objetivar no momento de estruturar o projeto no qual ira trabalhar.

Os eixos destacados da pesquisa na perspectiva de ensinar e aprender por projetos
sdo: a curiosidade e o interesse como propulsores da aprendizagem; a investigacdo
como metodologia; o envolvimento dos alunos, professores e comunidade na
solucdo dos desafios propostos; e a visdo integradora como articuladora na
compreensdo daquilo que é investigado. (GOULART, L. 2011, p. 55)

Assim, a visdo integradora estd sendo buscada para o projeto com o objetivo de
ampliar a compreensdo dos conceitos e de produzir leituras de mundo mais alargadas. Ao se
promover a integracao favorece-se o entendimento das especificidades, ja que os alunos agora
conseguem ver o sentido daquilo que aprendem. Constroi-se um grande quebra cabecas em

que cada peca se encaixa e promove a compreensao do todo.

A integracdo permite que os conhecimentos se tornem significativos e a
aprendizagem consolide-se. Os conteldos sdo conectados e passam a fazer sentido.
As diferentes disciplinas ndo estdo mais isoladas, mas vinculadas a contextos e por
isso, independentemente de seu papel social, despertam interesse. Ao perceberem o
sentido das informacdes contextualizadas, os alunos conseguem responder suas
questbes de pesquisa e ampliam sua compreensdo sobre a tematica investigada.
(GOULART, L. 2011. p.63)

Nesse sentido, a integracdo é mais do que uma forma de olhar para diferentes
componentes curriculares, ela favorece o planejar e o executar, articulado ainda que ndo se

apaguem as especificidades.

A integracdo proposta estd ligada a uma organizacdo de contetdos/conceitos que se
conectam, por meio de novos sentidos, interpretagdes, contextos e pontos de interesse. Os
componentes curriculares alavancam o ensino/aprendizagem e se mobilizam, por meio da
mediagdo dos professores, ressignificacGes, interpretacdes e experimentagdes dos
conteddos/conceitos. Assim, 0 objetivo do projeto integrado que valoriza 0 RPG como

estratégia metodologica suscita a construcao de conhecimentos.
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Diante do exposto no texto, outro objetivo especifico que emerge é observar na
aplicacdo da proposta pedagdgica integrada, construida na escola SESI - S&o Leopoldo, se foi
possivel construir processos de ensino/aprendizagem de forma a integrar os componentes da
area de CHSA.

4.2.1 — O jogo como possibilidade didatica

O jogo é outro conceito que preciso deixar em evidéncia no trabalho, para que
possibilite uma visualizacdo dos motivos da estruturacdo de um projeto pedagogico utilizando
um jogo, no caso o jogo de RPG. Existe um conjunto de teorias sobre o papel pedagdgico do
jogo. Essas teorias, denominadas Ludologia ou de Gamificacdo, sdo as referéncias para

examinar o papel do RPG para ensinar/aprender.

O jogo nas préaticas de ensino/aprendizagem vem sendo utilizado com cada vez mais
frequéncia nas escolas do Brasil. Quando nos aproximamos de praticas de ensino que se
desvinculam de uma educacdo tradicional, e com pouca interacdo entre o conteldo e o
contexto de vida do aluno, percebemos o quanto o ensino/aprendizagem, a partir de jogos, dos

mais diversos tipos, ganham espacgo na pesquisa em ensino.

Dentro desse contexto, as novas metodologias de ensino que incluem 0s jogos como
propostas pedagdgicas se intitulam Ludologia. Esse estudo integra tanto os jogos tradicionais
infantis tais como, o0 jogo da amarelinha, quanto os jogos digitais, como League of Legends,

todos os quais promovem aprendizagens.

A gamificacdo é a vertente mais recente do estudo dos jogos. PropBe a categorizacao
dos jogadores em funcéo dos tipos de jogos que executam, por exemplo, grupo dos jogadores
de xadrez, de videogames, de jogos de tabuleiro, de jogos de cartas e do jogo de RPG. Essas
pessoas se aproximam e criam grupos de interesse comum, a sistematica de um jogo. Esses
gamers (jogadores) interagem e se comunicam criando grupos sociais, amizades e
relacionamentos dos mais variados tipos. Essa é uma das novas forma de juntar pessoas no
mundo contemporaneo, independente da idade e do lugar em que se encontram, Medeiros e
Cruz (2018) entendem que o uso dos simbolos e signos desses jogos criam comunidades que

se identificam otimizando a comunicacao e as formas de interagdo dentro desses grupos.
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A gamificacdo entende que é possivel usar os sistemas, os gréficos, os significados, os
simbolos e a mecénica produzidas nos diferentes tipos de jogos para se criar outros tipos de
interacdo. Essa nova intera¢do é chamadas de “ndo-jogo” e oportuniza o uso pedagogico ja
que é possivel usar as caracteristicas e habilidades dos jogadores a favor da aprendizagem,
além de interessar os alunos.

Nessa linha, se percebe que a proposta principal da gamificacdo é reproduzir em
contextos reais as experiéncias vividas nos games de modo a promover emocoes
poderosas, podendo-se pressupor que, através da pratica extensiva dessas atividades,
até mesmo emocdes negativas transformam-se em positivas (...) ou que os jogadores

desenvolverdo qualidades pessoais que transcenderdo fora do jogo, tais como
persisténcia, criatividade e resiliéncia (...) (MEDEIROS E CRUZ, 2018, p.72)

Essas possibilidades de uso didatico do jogo sdo potencializadas com 0s meios
tecnoldgicos mais recente, tais como videogames, jogos de computadores, chats e foruns. A
possibilidade de interacdo com diferentes jogadores que estdo em outros lugares, em
diferentes contextos mundiais € algo que deve ser percebido com cuidado, pois a mesma

tecnologia que aproxima também afasta.

A escola precisa olhar e trabalhar “com” esse movimento ¢ nao “contra”, pois a
medida que os alunos ganham em cooperacdo e interacdo virtual, no universo de um
determinado jogo, o espaco virtual pode se tornar uma fuga e promover dificuldades para o
processo de ensino/aprendizagem, quando é submetido a interacdo em espacos que nao sao do

jogo.

O caminho € privar o aluno do contato com o jogo? N&o, a educagdo contemporanea
com base na emergéncia de apontar novos olhares sobre essa relacdo professor e aluno, ndo
pode esperar que o aluno se mobilize para o encontro com o conhecimento, uma vez que esse
conhecimento nem sempre se mostra atrativo. O caminho é criar formas de deixar esse
processo mais atrativo, utilizando metodologias e recursos que promovam essa motivagéo e
incite a autonomia em busca do conhecimento. Além disso, as diferencas produzidas no
ambiente das salas de aula, que congregam diferentes tipos de sujeitos, também sdo um
aspecto a ser considerado nessa mobilizacdo, portanto, o professor contemporaneo precisa

pensar na pluralidade da sala de aula para incluir, nesse contexto, os alunos jogadores.

Nesse sentido, vale lembrar que apesar do jogo, para o aluno, se constituir apenas em
uma atividade ludica, para o professor € mais uma ferramenta, uma estratégia e uma

linguagem que quando usada de forma pedagogica, ou seja, estudada e estruturada na intengdo
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de construir, junto aos alunos, um estado de confianga no processo de ensino e aprendizagem,
provoca interacdo e aproxima o aluno do professor e, principalmente, o mobiliza para
aprender contedos conceituais, atitudinais e procedimentais. Dai na intencdo de fazer com
que aquele recurso seja potencializado a0 maximo, cabe investigar essa possibilidade. Nesse
sentido, as diferentes etapas do jogo, no caso 0 RPG, podem se constituir em momentos de
muita aprendizagem, por exemplo, no que diz respeito as narrativas.
Cybulski (2015) identifica a narrativa como uma pratica linguistica capaz de tornar
os discursos mais claros, contextualizando as informagdes de modo a ficarem mais
proximas da realidade dos participantes, tornando mais facil reinterpretar os dados e
criar analogias mais compreensiveis. A ideia de manter um dialogo claro,
contextualizando os saberes para que os alunos compreendam e transponham o0s
conhecimentos para a sua realidade é considerado um principio primordial no campo

da educacgdo e mandatério para que a aprendizagem ocorra de maneira mais efetiva.
(MEDEIROS E CRUZ, 2018, p.77)

As narrativas, assim, caracterizam-se por ser potencialmente significativas para
aprender os conceitos das CHSA, em especial a Geografia. Elas situam os alunos porque 0s

ajudam a compreender as informagdes produzidas na contemporaneidade.

A busca por possibilidades diversificadas, préximas do universo do aluno, tais como
aquelas produzidas pelos jogos como o0 RPG, favorece a construgédo de diferentes habilidades
e ampliam os processos cognitivos. Essa busca desafia o professor a estar sempre atento no
sentido de encontrar, nos diferentes contextos dos alunos, possibilidades de ensinar/aprender,

como € o caso dos jogos, em especial, 0 dessa pesquisa.

Na intencdo de qualificar o uso do jogo dentro da sala de aula, construimos uma
reflexdo sobre alguns aspectos que cercam o jogo, como a definicdo do jogo, os diferentes

tipos de jogos e quais diferentes aspectos cognitivos eles podem despertar nos alunos.

Mas afinal, o que é um jogo? Vamos iniciar a reflexdo com a definicdo de jogo por
Huizinga (2011). Ele chama o jogo de uma ocupagéo e propde um outro sentido para o jogo

esclarecendo que ele ¢ uma “fuga” da vida cotidiana.

Uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida

quotidiana”. (Huizinga 2011p.33)
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Porém, hoje podemos perceber que 0s jogos ndo necessariamente precisam estar tdo
distantes dos contextos da vida do aluno. O jogo esta fora da realidade no sentido prético,
porém é completamente possivel que existam representacfes dessa realidade do jogador e
dessa interacdo surjam dialogos e reflexdes sobre si proprias. Esse debate passa pelas nocdes

de que o lddico.

Portanto, o jogo € também uma parte do sujeito e consequentemente interage com o
cotidiano do mesmo, durante uma partida. Competir, ganhar, perder, fazer aliados, planejar,
usar as regras, elaborar estratégias e ser leal/desleal, tudo isso se relaciona com a forma em
gue o sujeito constréi as relacGes interpessoais no jogo o que parece estar proximo dos
cotidianos. Mesmo que essa relacdo ndo seja clara e explicita, sempre existem interconexdes

com 0 espaco Vvivido proximo e distante.

Café (2018) faz uma expressiva e interessante analise mostrando a relagéo entre ideia
de que o0 jogo segue a l6gica mercadoldgica buscando quase sempre um produto, evidenciada
por Huizinga (2011).

Refere que, ainda que se pense a educacdo contemporanea a partir de atividades que
mobilizem os interesses dos alunos para o trabalho cotidiano de sala de aula, o que
efetivamente acontece, quase sempre, sdo praticas focada no produto e portanto, de interesse
do professor. E nesse processo, ainda que se proponham mudancas, elas sdo sO “embalagens”,
pois como pontua a autora (CAFE, 2018) a aprendizagem pela repeticdo ainda continua sendo
a tonica e as proposta tradicionais, pois travestidas com tecnologias de ponta e recursos

especiais seguem uma légica de producéo.

O que se percebe é que os objetivos norteadores das acBGes de profissionais da
educacdo repetem aquilo que outros ja faziam, sempre tendo como meta um produto. Nesse
sentido, Café (2018) comenta:

O jogo ndo pode ser considerado uma atividade produtiva, pois seu objetivo ndo esta
em seu resultado, mas na prépria acdo. No entanto, tem se transformado em
mercadoria, em trabalho, com a utilizacdo de profissionais treinados para
performances prontas. Por outro lado, a liberdade permitida ou provocada pelo
brinquedo contrapBe-se a uma visdo de uma educacdo tradicional, que acredita na
aprendizagem pela repeticdo, infelizmente ainda presente em muitas das escolas,
sobretudo nas atividades de sala de aula. (CAFE, 2018, p.09)
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A relacdo sobre a funcionalidade do ludico se inicia quando pensamos na dificuldade
que a ciéncia, mais especificamente a ciéncia da educacgéo, tem de contrapor a ideia de que
tudo que envolve brincadeira € s6 prazer e ndo pode produzir aprendizagem porque €
fundamental que toda a proposta tenha um produto. Parece pouco significativo pensar em
propostas que em seu processo produzam conhecimento, ndo necessariamente um produto,
ainda que teoricamente se aceite as teorias que evidenciam que é possivel aprender de
diferentes formas e que cada sujeito é singular e tem um jeito proprio de aprender. O jogo

pode ser uma possibilidade.

Ha dificuldade, em muitos casos, do professor/pesquisador que estuda 0 jogo como
possibilidade de ensino/aprendizagem provar que € possivel ensinar de outras maneiras, por
exemplo brincando e/ou jogando. Huizinga (2011) constroi estudos que corroboram essa
afirmativa quando pontua que a sociedade capitalista contemporanea ainda segue uma l6gica
de mercado, portanto é fundamental a existéncia de um produto e desconsidera tudo que gera

lazer ao invés de trabalho.

Nos ultimos anos, o “preconceito” contra 0 divertido, 0 que promove entretenimento,
estd sendo vencido pela necessidade de tornar o processo de ensino/aprendizagem cada vez
mais proxima do aluno e que estimule habilidades relacionadas a criatividade, interagdo social
e tomada de decisoes.

Assim, a Educacgdo para o século XXI assume a necessidade de formar um ser que
conhega e entenda seu potencial individual/universal, para a sua atuacdo em cada
contexto social e politico. A dificuldade dos profissionais de Educagdo, em pensar e
lidar com as diferencas, ndo s6 fisicas, mas também culturais apresentadas pelos
alunos € histérica. Hoje se reconhece a necessidade de valorizar e trabalhar os jogos
e brincadeiras, como herancas da cultura local, regional e universal, estabelecendo

relagdes possiveis entre esses niveis, preservando e aprendendo a aceitar e conhecer
as diferencas culturais entre as pessoas. (CAFE, 2018, p.17)

Os jogos sdo mais do que uma necessidade lidica de entreter os alunos, eles foram
legitimados pelos estudos que envolvem a educacdo em diferentes niveis e passaram a ser
usados em variados contextos. E possivel perceber que o jogo ganhou outros olhares sendo
potencializado para resgatar culturas, ensinar relagdes humanas e promover a relacdo entre o

individual e o universal.

Em relacdo a educacgdo, ha ainda muito a ser realizado em relacdo a experimentagdes
pedagdgicas e articulagdes metodoldgicas na escola bésica. E fundamental construir, cada vez

mais, analises claras e estruturadas que apontem possibilidades de aplicacfes para que
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docentes possam sentir-se seguros em planejar e executar praticas com jogos. Assim podem

possibilitar outras formas de construgéo de conhecimentos nos espagos escolares.

Independente do tipo de jogo - xadrez, videogame, atuacdo, de I6gica ou mesmo um
jogo de RPG - é necessario que o docente assuma a posicdo de mediador entre a préatica
pedagdgica e o aluno. Esse tipo de papel exige fundamentacdo e clareza pedagdgica em
relacdo ao que se pretende com o planejamento e se estabeleca relacbes com os conceitos a

serem construidos pelos alunos.

4.3 — Construcéo integrada do projeto trimestral

E nesta secdo que a pesquisa passa a ser colocada no plural, pois eu estou
acompanhado e as praticas ganham o contorno do nos, do grupo que construiu o planejamento
da proposta integrada de forma colaborativa, que, conforme ja havia apontado, inclui os
componentes curriculares da CHSA (Geografia, Sociologia, Filosofia e Histdria) e a
coordenacdo pedagdgica da escola. A proposta é descrever como se deu a construgdo do

projeto trimestral integrado da escola SESI-Sao Leopoldo, no ano de 2020.

O projeto foi construido obedecendo a proposta metodoldgica da escola SESI do Rio
Grande do Sul, portanto, alguns termos precisaram ser explicados com mais detalhes para que
a compreensao de todo o projeto trimestral se faca clara. Este capitulo irda mostrar alguns
trechos do documento que foi produzido por nés, professores e equipe diretiva.

Quando pensamos na proposta trimestral a ser desenvolvida com os alunos do
primeiro ano do Ensino Médio a ideia era produzir uma proposta articulada ao jogo do RPG.
Alguns dos alunos ja haviam dito, em outros momentos, serem jogadores de RPG, por isso
pensar no RPG pareceu ser uma ideia interessante para elaborar a proposta pedagdgica para o
trimestre. Do plano das ideias, a proposta passa a ganhar forma e, ap0s uma reunido com a
equipe diretiva, colhemos do plano trimestral da escola o objetivo comum a area.

Significar e representar trés dimensbes do real sobre a perspectiva da area das
Ciéncias Humanas: os individuos, o recorte espaco-temporal e a interagdo entre
estes, considerando suas diversas identidades e a pluralidade ética, para entender o

complexo socioambiental das cinco regides brasileiras. (Retirado do planejamento
trimestral da escola SESI- Séo Leopoldo, 2020, p.01)
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Em discussdes definimos, no grupo, que a possibilidade de criacdo e execucao do
projeto do jogo de RPG teria quatro etapas, a saber: trés etapas estruturantes e uma de analise,
pois entendiamos ser necessario que os alunos visualizassem o grande objetivo do projeto,
para que entendessem as etapas/fases subsequentes até alcancarem esse grande objetivo.
Entendemos que dessa forma poderiamos orientar melhor os grupos de trabalho e diminuir a
ansiedade/preocupacdo com o todo do projeto e se concentrarem nas pequenas etapas,
focando na qualidade das agdes. Sendo assim, a criagcdo do jogo de RPG foi dividido em: 1°-

criacdo do cenario, 2°- criagdo de personagem, 3°- narrativa e 4°- analise da narrativa.

Dado o objetivo da &rea, precisavamos definir outros elementos importantes desse
planejamento: objetivos dos componentes, descritores e conceitos estruturantes. Para tanto,
construimos cruzamentos desses elementos com as etapas do projeto. Assim, ao mesmo tempo
em que os alunos jogavam iamos refletindo no sentido de instiga-los na busca da construgédo
dos conceitos de cada componente curricular e estabelecendo as possibilidades de configurar

a perspectiva integradora para a leitura espacial.

Cada uma das etapas se constituiu em importante momento de aprendizado, pois 0s
alunos precisavam ler, escrever, coletar informacdes, refletir sobre os dados coletados,
selecionar e escolher a partir de critérios. Esse processo se constituiu em um processo de

negociacdo em que a colaboracdo e a cooperacdo eram fundamentais.

1° Fase - Criacdo do cenario

A criacdo do cenério, no qual o jogo devera ocorrer, serd responsabilidade dos alunos
mesmo que no RPG essa funcdo é dada ao mestre. Essa mudanca obedece as adaptagdes
propostas no planejamento, em que os alunos precisam considerar nessa construcao também o

direcionamento indicado pela atividade.

O aluno devera construir um cenario utilizando informagfes de uma determinada
regido do Brasil (Norte, Sul, Nordeste, Sudeste e Centro-Oeste) e em conjunto com
seu grupo, de forma equilibrada, compor uma ficha descritiva aos moldes do IBGE e
construir um roteiro de verificacdo histdrica olhando para a regido e criando fic¢do
para uma cidade inventada. (Retirado do planejamento trimestral da escola SESI-
Séo Leopoldo, 2020, p.03)

Os descritores e conceitos estruturantes, principais mobilizados nessa fase, foram os
de Historia e de Geografia, a partir dos quais criamos uma sintese dos contetdos conceituais

gue mobilizamos com os alunos. Séo eles: Paisagem, Regido, Cidade, Cartografia, Cultura e
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Patriménio. Esses conceitos e temas foram mobilizados durante quatro semanas, em uma aula
sincrona semanal e orientagdo dos professores para os grupos de trabalho construirem o
cenario.

Tinhamos como objetivo a elaboracao do cenario que iria receber 0s personagens onde
a narrativa seria construida, bem como, a efetiva atuacéo colaborativa dos grupos de alunos.
Iniciamos dividindo os alunos em cinco grupos, 0s quais, se constituiram de forma
espontanea, com possibilidades de alteracdes na formacéo dos grupos. Apos essa etapa, cada
grupo escolheu uma das cinco regides brasileiras ( Norte, Sul, Sudeste, Nordeste e Centro-
Oeste).

Solicitamos que cada equipe estudasse a regido escolhida e criasse uma ficha de
descricdo da regido. Operamos como direcionadores pois necessitdvamos que utilizassem uma
ficha de descri¢do da regido e, para tanto, deveriam seguir as informacdes produzidas pelo
IBGE para caracterizar as cidades.

Nessa ficha fizemos adaptacOes para que eles coletassem informacGes e preenchessem
a respectiva ficha. Nesse sentido, havia um certo direcionamento, entretanto, houve liberdade
na coleta de informacdes, pois poderiam consultar diferentes materiais o que possibilitou a
riqueza de dados histdricos e estatisticos para caracterizar as cidades e as regifes.

Com base nos dados coletados, precisaram observar e analisar as informacoes
buscando definir as caracteristicas da cidade ficticia que iriam construir. Para a criacdo da
cidade ficticia foi estabelecido que as acdes se passariam em 2040. Cada grupo criaria a sua
cidade na regido escolhida, mas esse lugar deveria manter relac6es histérico-geograficas com
as demais. O produto final dessa fase € uma ficha de descricdo da cidade, que inclui a histéria

da mesma e a respectiva localizacdo em um mapa.

2° Fase - Criacdo do personagem
Nessa fase, 0s alunos passaram a produzir seus proprios personagens e o projeto ganha
um carater mais individual. As producbes passam a ser individualizadas. E a etapa da

estruturacdo e criagdo de um dos personagens do jogo do RPG.

Essa fase foi estruturada para que os componentes curriculares de Sociologia e
Filosofia tivessem uma centralidade no jogo e a sintese dos conceitos estruturantes e dos
respectivos descritores desses componentes fossem preponderantes, ainda que pudessem ser
referidos nos demais componentes. Foram incluidos os conceitos de: sociedades, de fato

social, de acdo social, de classe social, ética, valores, justica, sujeito e humanidade.
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Dessa forma, os componentes centrais assumem, também, quatro semanas de aulas
sincrona, sendo uma por semana e, como na etapa anterior, encontros de orientagdo com 0s
alunos para a construcdo dos personagens. Um fato significativo nesse processo se refere as
intervencdes pedagdgicas planejadas pelos professores. Percebeu-se que a criacdo de um
personagem suscita muitas possibilidades de desenvolver o0s conceitos propostos para essa
etapa. Tais conceitos, mesmo centralizados pela Sociologia e pela Filosofia, ttm importantes
articulacbes com os demais componentes curriculares criando oportunidades de efetivar
trabalhos integrados. Assim, planejamos mais uma atividade para essa etapa, tendo realizado

duas intervengdes, ndo relacionadas diretamente com o RPG.

A primeira intervencdo consistia na realizacdo de um quiz (jogo de perguntas e
respostas) a ser executado pelos personagens criados pelos alunos, isto €, as respostas seriam
dos personagens considerando seus conhecimentos e habilidades. As questdes tinham foco no
conceito de “classe social” e deveriam ser respondidas a partir das vivéncias/experiéncias dos

jogadores/personagens. Assim, foram elaboradas cinco perguntas de Sociologia.

A segunda intervencdo foi a do professor de Filosofia. Ele desenvolveu uma atividade
em que os alunos deveriam ler um roteiro em que seriam expostos a diferentes situacoes de
conflitos éticos em que teriam que atuar. A ideia era promover um debate sobre moral e
diversidade ética. Os alunos/personagens assumiram papéis de acordo com seus contextos e
pontos de vista, 0 que produziu um debate interessante, pois nesse pProcesso precisaram
conviver com diversidades de ideias, valores, posicionando-se sobre diferentes assuntos, tal

contexto impulsionou a busca de informagdes que pudessem fortalecer a argumentacao.
3° Fase - Narrativa

Nessa etapa mobilizamos 0s quatro componentes curriculares, pois era importante o
acompanhamento dos alunos nesse momento do projeto. A narrativa, no RPG, se caracteriza
por ser o inicio da interacdo entre o mestre e os outros jogadores. E nesse processo que se
configuram os movimentos do jogo, 0s quais, para se desenvolverem, contam com a interacao
dos alunos, também. Eles precisam criar uma narrativa colaborativa, mas para isso
estabelecemos o direcionamento do jogo do RPG e atribuimos a cada grupo de alunos, um
mestre que teria como funcdo desenvolver a narrativa para que os outros alunos/jogadores

interagissem com a campanha, assumindo o papel dos personagens criados.

90



Nessa ocasido, 0 que mais estava mobilizando pedagogicamente era perceber se
através da construcdo da narrativa, o aluno percebia que o individuo é constituido por
diferentes relacbes de espaco, tempo, contexto social e moral. O planejamento destacava o
objetivo: “Desenvolver com criatividade e organizacdo uma narrativa que seja coerente e
promova envolvimento do puablico, deixando presente, mesmo que de forma implicita, os

conceitos estruturantes dos trabalhos no trimestre.” (Planejamento, 2020, p.3)

O cenério criado na primeira fase do projeto também foi utilizado para a construcéo
da narrativa construida pelo mestre. Ele precisou usar esse cenario como base para a
ampliacdo do processo de constituicdo do jogo e ambientar 0s personagens naqueles contextos
e permitir outras apropriacbes e compreensdes do cenario para favorecer a atuacdo dos
mesmos. O mestre pdde usar audios, videos, imagens e a prépria narrativa para construir essa
ambiéncia. J& os jogadores recebiam o direcionamento e reliam as historias dos seus
personagens e estudavam os elementos trazidos nas fichas dos personagens para ajudar na

producdo e representacdo construida na narrativa.

Cada um dos professores dos quatro componentes curriculares ficou responsavel por
um ou dois grupos dentre as quatro turmas da escola. As quatro semanas seguintes foram para
cumprir os seguintes procedimentos: construcdo da narrativa colaborativa, registro desses
encontros em formato de diario, construcdo de uma apresentacdo para socializar a historia no

final do projeto.

Os conteldos atitudinais comecaram a ser analisados nessa fase do projeto, mas ainda
com pouca profundidade, pois o foco eram os outros dois tipos de conteudo: conceitual e
procedimental. Essa acdo foi uma decisdo construida junto com a equipe diretiva e ocorreu
devido a Pandemia da COVID-19. Percebeu-se que os alunos ja estavam ha mais de trés
meses tendo aula exclusivamente remota, tensionados por todo o contexto da doenca
(mostravam-se abalados) e, por isso, a equipe da escola SESI acordou em estabelecer uma

flexibilizacdo da avaliacdo em relacdo aos conteudos atitudinais.
4° Fase - Analise da narrativa

Considero essa a fase mais importante, uma vez que ndo comega cronologicamente
apos as narrativas serem apresentadas. A analise estd presente a partir do primeiro momento
em que os alunos comecaram a interagir com o projeto, em cada conversa pelo whatsapp,

interacdo com os textos nas aulas sincronas, producédo de atividades nas reuniGes com o grupo

91



ou nas conversas com o grupo. Tudo se constituia como parte da narrativa do projeto e ainda
que pensdssemos na analise somente em relacdo a narrativa dentro do RPG os observdvamos
construindo anotacdes nos diferentes momentos de aula e nas interacbes que mantinhamos

entre o grupo de professores, tudo isso ajudava a compor a avaliacdo processual dos alunos.

Tudo isto ajudava a compor uma avaliacdo processual e personalizada de cada aluno.
Além disso, foram analisados um conjunto de tabelas, atividades, diarios e portfolios
produzidos pelos alunos.

Cada conversa foi preciosa nessa analise, cada pista que recebemos nas reunifes de
professores ou nas interagdes com os alunos produzia dados para avaliagdo. O que importava
ndo eram o0s protocolos a serem seguidos, mas a reorganizacdo dos planejamentos, as
articulacbes a serem efetivadas e as intervencbes pontuais na trama, sempre buscando a

construcdo de conhecimentos.

Constatava-se 0 envolvimento e a atencdo dos alunos a partir das referéncias que
traziam: elementos de uma alquimia em processo. Configuravam as narrativas utilizando
referencias variadas, tais como musicais, fotos, videos, textos de livros que estavam lendo,
games (videogame, jogos de aplicativos de celular, jogos de RPG, jogos de computador) e

muitas referéncias do olhar do aluno.

Assim, conseguimos registrar com grande clareza elementos avaliativos preciosos que
ndo se referiam apenas as atividades entregues, mas informacOes que evidenciavam

aprendizagens.

Essas sdo as evidéncias coletadas para caracterizar a avaliacdo ao final do projeto, o
aluno evidencia apropriacdo de conceitos, desenvolvimento de relagbes, descobertas,

ressignificando a aprendizagem:

A abordagem da tematica de forma aprofundada através do jogo RPG e da realizagao
de pesquisa, coerente com os pontos de relevancia para as Ciéncias Humanas; - A
capacidade de organizacdo com as etapas do projeto e clareza no desenvolvimento
dos aspectos do jogo; - A igualdade de participacdo e atencdo dos integrantes do
grupo na composicdo do jogo, além da colaboragdo entre eles; - Articulacdo dos
conceitos e conhecimentos das Ciéncias Humanas com as narrativas construidas; - A
capacidade de descricdo, a criatividade e o bom uso de tecnologias para apresentar
as narrativas. (Retirado do planejamento trimestral da escola SESI- Sdo Leopoldo,
2020, p.09)
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Seguindo uma avaliacdo personalizada e dando os devidos pesos para caracteristicas
individuais de cada aluno, o projeto aconteceu durante aproximadamente quatorze semanas, 0
periodo da aplicacdo foi condizente ao segundo trimestre de trés trimestres anuais da escola. A
proposta pedagdgica foi aplicada em 100% dos alunos devidamente matriculados no periodo
letivo do ano de 2020. Na secdo seguinte irei construir a analise sobre o projeto a partir do
planejamento trimestral entre os professores e o material amostral escolhido para ser avaliado

dentro deste trabalho de dissertacéo.
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Capitulo 05 — Anélise da alquimia: projeto pedagogico interdisciplinar que foi utilizado
na escola SESI — S&o Leopoldo — Rio Grande do Sul.

O projeto pedagdgico que sera analisado foi realizado com alunos do Ensino Médio
da Escola do SESI — Séo Leopoldo. Os alunos séo adolescentes que variam de 15, 16 e 17
anos, estudantes do primeiro ano do ensino medio na escola SESI. Esses sujeitos foram

apresentados detalhadamente no capitulo 4.

O projeto trimestral que sera analisado no trabalho € o projeto trimestral que foi
utilizado durante o um trimestre na escola referida. O projeto que tomou como base o0 jogo do
RPG foi aplicado em quatro turmas de 25 alunos.

As turmas foram escolhidas pelo grupo de professores com nomes de mulheres com
representatividade politica e social no século XX em diferentes areas de atuagdo, sdo elas:
Carolina de Jesus, Hannah Arendt, Maria Montessori e Marie Curie. Ou seja, a pesquisa conta
com um universo de 100 alunos que serdo acompanhados por 4 professores e uma orientacdo
pedagogica no qual irdo organizar o projeto em 4 fases, sdo elas: 1) construcdo do cenario, 2)
construcdo do personagem, 3) construcdo da narrativa e 4) socializacéo.

Dentro da metodologia de pesquisa, destaco que o trabalho procura desenvolver o
conceito de ambiéncia, corporeidade e espacialidade conceitualmente e pedagogicamente,
entender quais as possibilidades de trabalhar com o RPG dentro da proposta curricular que

permite a interdisciplinaridade e a pedagogia de projetos.

94



Quadro 2 - Quadro demonstrativo do projeto trimestral da escola SESI-SL

Fase do projeto

trimestral/ conceitos e

procedimentos

desenvolvidos

1° fase - Criacao

do cenario

2° fase - Criacdo

dos personagens

3° fase -

Narrativa

4° fase - Andlise

das narrativas

Conceito
estruturante da

pesquisa

Ambiéncia

Corporeidade

Espacialidade

Jogo de RPG

Contetdos Contetdos

Conceituais procedimentais

Leitura e andlise de
dados histéricos e
estatisticos, produgdo de

Paisagem, Regido, Cidade,
intredugdo a cartografia,

cultural e patriménio
mapas

Criagao de narrativas e

Classe social ; i
leitura antropolégica

Producgéo de didrios e
produg&o de narrativas
colaborativas

Pluralidade ética

Elaboragéo de
apresentagdo, sintese e
escolha de pontos fortes

Mudancas sécio
espaciais

Registros de

aprendizagem

Maopa da cidade, ficha de
descrig@o da cidade e da
regidgo

Redagéo e ficha do
personagem

Diario das narrativas
colaborativas

Apresentacdo da
narrativa colaborativa

(LIMA, S.L. 2021)
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Esse quadro demonstrativo foi produzido com a intencdo de buscar elementos que
foram trazidos durante toda a dissertacdo. Penso que ajudara ao leitor para que no quinto
capitulo encontre e entenda como que 0s conceitos trazidos para compreender o jogo do RPG
a partir da Geografia e como esses conceitos sdo resgatados em cada fase do 2° projeto

trimestral da escola.

Sintetizo as quatro fases do projeto trimestral e o que, respectivamente, foi
desenvolvido em cada fase, considerando, assim, 0s conceitos desenvolvidos na pesquisa da
dissertacdo (Ambiéncia, Corporeidade, Espacialidade e Jogo de RPG) com o0s conteldos
conceituais trabalhados no projeto trimestral, os contetdos procedimentais construidos ao
longo das fases do projeto e os documentos produzidos pelos alunos durante o projeto
trimestral da area de CHSA.

Dito isto, o capitulo final dessa série de construcdes teoricas acerca da possibilidade de
uso do jogo do RPG para ensino e aprendizagem de Geografia terd como finalidade apresentar
quatro diferentes materiais de andlise, a saber: o planejamento trimestral produzido pelos
professores, a ficha de descricdo da cidade ficticia, a ficha de descricdo do personagem e o

diério das narrativas, todos produzidos pelos alunos.

O primeiro material analisado serd o projeto trimestral produzido pela equipe dos
professores da area CHSA da escola SESI-SL Os outros trés materiais utilizados dizem
respeito aos retornos das acles pedagogicas que foram propostas aos alunos durante o
segundo projeto trimestral. Essas atividades foram realizadas ao logo do segundo trimestre
com a intencdo de desenvolver conteldos conceituais, procedimentais e atitudinais
(ZABALA, 1998).

A partir do material produzido pelos alunos, pude examinar dois objetivos da proposta,
que sdo analisar a aprendizagem dos conceitos estruturantes de Geografia, Ambiéncia,
Corporeidade e Espacialidade, no processo de execugdo do planejamento, utilizando o jogo de
RPG como estratégia mobilizadora. Também examinei como acontece a construgdo de

conhecimento em uma proposta integrada.

Em primeiro lugar, investiguei se os alunos conseguiram significar, mesmo que de
forma implicita, os conceitos de Ambiéncia, Corporeidade e Espacialidade, ao longo das
etapas do processo, jogando RPG. Procurei associar as diferentes fases do jogo aos
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respectivos conceitos. A construcdo do cendrio associei ao conceito de Ambiéncia; a do
personagem ao de Corporeidade e a narrativa ao de Espacialidade.

A segunda analise estd vinculada aos objetivos da &rea das CHSA para o trimestre
escolar. Busquei entender como se produz a relacdo entre conteldos conceituais,
procedimentais e atitudinais (ZABALA, 1998) nessa area, tendo em vista a proposta
integradora que valorizava a articulagdo entre o0s conhecimentos dos componentes

curriculares.

Considerando o exposto, & importante descrever o projeto de area de CHSA
elucidando os procedimentos especificos desenvolvidos em cada etapa de trabalho, analisando
0s materiais que foram produzidos pelos alunos, de forma cooperativa: ficha de descricdo da

cidade ficticia, ficha dos personagens e o diario das narrativas.

5.1 — O planejamento trimestral da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas da
escola SESI-SL

O planejamento do projeto trimestral constitui-se em um documento que encaminha as
acOes mais gerais dos professores de uma determinada area de conhecimento, posicionando, a
partir da explicitacdo dos seus elementos, os procedimentos e a avali¢do a ser desenvolvido no

projeto.

Os componentes curriculares da area de CHSA - Geografia, Sociologia, Filosofia e
Historia - trabalham de forma interdisciplinar, ainda que sejam respeitadas as especificidades
de cada componente curricular. A interdisciplinaridade, proposta para as areas, ganha
materialidade no curriculo a partir das reunibes pedagdgicas entre 0S componentes

curriculares.

Assim, os momentos de planejamento da area de CHSA sé@o oportunidades para refletir
sobre 0 que cada componente curricular esta propondo para que possamos cruzar 0s objetivos
especificos produzindo objetivos comuns para area, mas considerando as possibilidades
encontradas a partir da organizacdo escolar proposta pela escola que implica em repensar 0s
horarios. Segundo o PPP da escola SESI-SL (PPP, 2020, p.16) as areas do conhecimento se
alinham aquelas propostas pela BNCC.

O curriculo prevé uma metodologia educacional diferenciada dividido numa
primeira etapa béasica e comum a todos os alunos, organizado nas quatro areas do
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conhecimento definidas pelo MEC: Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e
suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas.

Considerando que o PPP da escola valoriza os componentes curriculares de maneira
equitativa, a proposta pedagogica foi desenvolvida com esse encaminhamento para permitir a
integracdo e ampliar os espagos de cada componente, ja que se pensava no olhar de cada um
sobre o todo dos conceitos e do jogo. Nesse sentido, é importante pensar que todos os

componentes estdo presentes em todas as acgoes.

Assim, o projeto pedagdgico se associou ao jogo para que pudéssemos construir as
acoes, valorizando as fases/etapas do RPG. Dividimos em quatro fases, sendo trés para a
producdo de trés documentos e uma sistematizada do que foi aprendido durante o projeto, a

socializacdo dos conhecimentos.

Sobre o planejamento trimestral gostaria de destacar alguns aspectos que irdo auxiliar
a visualizacdo do projeto, uma vez que compreender a sua estrutura reveste-se de importancia
para entender as informacgOes e as habilidades que foram mobilizadas no processo. Os
aspectos, aos quais me referi, relacionam-se aos objetivos por area e por componente
curricular e seus respectivos: conceitos estruturantes e descritores, a descricdo dos
procedimentos, a caracteriza¢do da avaliacdo, bem como a indicacdo da situacdo-problema e

as possibilidades de socializa¢do dos conhecimentos produzidos no projeto.

O objetivo por area é aquele pensado para toda a area e que visa uma integracao por
meio de um ou mais focos e que geralmente mobilizam diversos conhecimentos amplos com
abrangéncia a nivel conceitual. Entdo, o objetivo da &rea foi definido pelo grupo de
professores assim:

Significar e representar trés dimensdes do real sobre a perspectiva da area das
Ciéncias Humanas: os individuos, o recorte espago-temporal e a interagdo entre
estes, considerando suas diversas identidades e a pluralidade ética, para entender o
complexo socioambiental das cinco regides brasileiras. (Projeto trimestral, 2020,
p.01)

O Objetivo por componente curricular € mais especifico. Nele, sdo explicitados 0s
conceitos estruturantes destacando quais os conteddos conceituais estdo sendo mobilizados
naquele trimestre. Nesse sentido, 0 objetivo se refere ao conjunto dos conceitos estruturantes

escolhidos e devera ser perseguido ao longo das aulas, tanto as especificas de Geografia,
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quanto aquelas produzidas pelo conjunto dos professores da area de CHSA, as quais, refletem
a perspectiva integradora.

Os conceitos estruturantes sdo apresentados como o “esqueleto” de um “corpo”, aquilo
que da a forma, a sustentacdo e a mobilidade para que o projeto consiga se desenvolver,
principalmente, para que o professor entenda os trajetos que esta percorrendo em suas a¢oes
pedagogicas. O esqueleto do corpo, do qual me referi, € constituido por conceitos
estruturantes, os quais, podem ser trabalhados de forma implicita, ou seja, sem que o aluno
perceba. Por exemplo, ele pode estar aprendendo sobre a cidade sem que tenha tido aulas

especificas sobre a tematica da cidade.

Os descritores estdo presentes no PPP da escola e sdo os direcionadores dos
componentes curriculares, funcionando como uma relacdo de contetdos e habilidades
estruturadas. Eles estdo presentes no PPP da escola. O professor devera elaborar o seu
planejamento levando em consideracdo esse conjunto de conteudos/habilidades, os quais,

estdo organizados por ano de escolarizacéo.

O Quadro 02, que sera apresentado abaixo, foi elaborado considerando os objetivos,
conceitos estruturantes e descritores do PPP para cada componente curricular da area de
CHSA. Ele retrata o que foi pensado para o segundo trimestre letivo do primeiro ano do
Ensino Médio.

Quadro 3 — Elementos do planejamento do segundo trimestre da area de CHSA.

OBJETIVOS DOS COMPONENTES:
Sociologia - Reconhecer e refletir sobre o dilema da relaco entre individuo e sociedade, superando a dicotomia.

Significar a nocédo de classe social no contexto das diferencas e desigualdades.

Filosofia - Compreender diferentes concepcdes de ética e a ideia de pluralidade ética na formagao do individuo e
da sociedade. Refletir sobre as implica¢des de posicionamentos éticos em problemas da realidade.

Geografia - Descobrir e representar de forma tedrica e cartografica sobre aspectos naturais e sociais da paisagem
do espaco geogréafico de regides e cidades do Brasil.

Histdria - Analisar o processo de formacdo das regides do Brasil a partir das organizagdes sociais, politicas e

econdmicas. Identificar esse movimento através de seus sujeitos, conflitos e desigualdades sociais.

CONCEITOS ESTRUTURANTES: DESCRITORES:

Sociologia: Sociedades, Fato Social, A¢do Social e | Sociologia:

Classe social. * Distinguir tipos de organizagdes sociais;
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* Reconhecer modelos cléassicos e contemporaneos de
Filosofia: Etica, Valores, Justica, Sujeito e | interpretacdo da realidade social.

Humanidade. Filosofia:

* Compreender 0s parametros éticos observaveis na
Geografia: Representacdo  Espacial, Mapas. | realidade presente, relacionando-os com as construcdes de
Paisagem, Regido. Cartografia e Cidades. novas identidades;

* Compreender a importancia e o sentido da pluralidade
Histdria:  Organizagbes  Sociais,  Politicas | ética no mundo contemporéneo, relacionando-a com o
econdmicas, Desigualdade Social, Problemas | respeito as diversas identidades sociais e culturais.
Sociais, Patriménio Cultural e Conflitos. Geografia:

* Discriminar as caracteristicas relacionadas a natureza e
a sociedade dos diferentes lugares;

* Representar as paisagens do lugar.

Historia:

* Identificar e comparar organizacgdes politicas, sociais e
econdmicas em diferentes tempos;

* Selecionar e interpretar fontes que aponte a diversidade

da cultura brasileira.

(Trecho do 2° Projeto trimestral da &rea de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas do 1° ano da Escola

José Pedro Fernando Piovan, 2020.)

No planejamento de Geografia do primeiro ano do ensino médio, no 2° trimestre,
destaquei dois descritores do PPP para serem desenvolvidos. Durante o referido periodo
oportunizei espagos de aprendizagem para construir as habilidades especificas, tomando os
descritores como elementos bases para formular as acOes/atividades, para promover as

discussfes e encaminhar as orientacdes.

Em relacdo aos procedimentos que sdo desenvolvidos durante o projeto, € 0 momento
em que o planejamento € estruturado a partir de um cronograma e de uma organizacdo de

diferentes acOes que envolvem a pratica pedagodgica.

Conforme j& pontuado em outros momentos, no texto, o projeto se desenvolveu em
trés fases que se relacionam com o RPG. Nas primeiras duas fases foram elencados dois

componentes que iriam desenvolver aquela etapa. Sendo eles:

1° fase do projeto - Cenario - Mobilizamos os contetdos conceituais e procedimentos

de Geografia e Histdria. Nesta fase, os alunos tiveram contato com os contetdos conceituais
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especificos de Geografia (Paisagem, Regido, Cidade e Mapas). Ja no componente de Historia
0s conteudos conceituais foram: Patriménio Material e Imaterial, OrganizacBes Sociais,
Politicas Econdmicas, Desigualdade Social, Problemas Sociais, Patriménio Cultural e
Conflitos. Ainda nesta fase, esses contetdos conceituais foram trabalhados concomitantes aos
contetdos procedimentais especificos da area, portanto, os alunos produziram um cenario

para que a histdria do RPG ocorresse.

Em relacdo ao processo de implementacdo do Jogo, o 2° planejamento trimestral de
2020 explicita que o trabalho envolve a etapa de elaboracdo do cenério, realizada com os
alunos. E refere que: “cendrios, como chamamos um lugar/cidade ficticio, sdo dotado de
aspectos histdricos e geograficos que servirdo de palco de vivéncias para que ocorra o jogo de
RPG” (2° Projeto trimestral, 2020. p.02). Tal cenario ¢ parte da proposta pedagdgica na qual
os alunos precisam construir a referida cidade ficticia. Para tanto, foi definida a época em que
a historia se desenrola, 2040, bem como algumas outras exigéncias para que os alunos
seguissem a construcdo. Assim, o cenario construido consistia na criagdo de uma cidade
brasileira, ficticia, de 2040 e cada grupo deveria localizar essa cidade em uma das cinco
regides brasileiras.

Para que o trabalho se desenvolvesse, foram criados cinco grupos de alunos em cada
turma. Os grupos deveriam, ao final dessa fase, responsabilizar-se pela entrega de uma ficha
técnica contendo a descricdo da regido escolhida e outra da cidade ficticia produzida. Essa

ultima ficha necessitaria ter a histdria da cidade bem como sua localizagdo em um mapa.

Ja na 2° fase do projeto - Criacdo do Personagem - A tarefa era a criagdo do
personagem e, para tanto, foram mobilizados os contetidos conceituais de Sociologia, tais
como: Sociedade, Fato Social, A¢do Social e Classe Social. Ja para Filosofia desenvolveu-se

0s contelidos conceituais relacionados a ética, valores, justica, sujeito e humanidade.

Seguindo a metodologia usada na fase anterior, 0s componentes curriculares da
segunda fase trabalharam os conteddos conceituais de maneira intrinseca ao processo de
producdo de uma ficha do personagem, que € um procedimento mais especifico do jogo de
RPG, mas que pode mobilizar temas importantes para discussao e apropriacdo dos contetdos

conceituais, citados no paragrafo anterior.

A Narrativa, 3° fase do projeto, aconteceu num ambiente colaborativo, cabe destacar.

Esta é a etapa em que alunos/jogadores comegam, de fato, a jogar RPG. Inicia-se definindo
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qual dos alunos sera o mestre, pois 0s demais serdo os jogadores/personagens. Na medida em
que as acdes se desenrolam percebe-se a interagcdo entre 0S grupos para gque possamos
desenvolver acdes focadas na construcdo da maior parte dos conteddos atitudinais. A
interacdo, processo fundamental nesse jogo, desenvolve-se em diferentes espacos e contextos,

com ou sem a intervengao do professor.

Cabe destacar, ainda, a significativa atuacdo do professor de teatro, contribuindo para
0 desenvolvimento das narrativas, mesmo sendo de outra area de conhecimento. Ele teve um
papel relevante porque atuou de forma integrada com os demais colegas para promover as
multiplas possibilidades de interagdes. Criou oportunidades para que os alunos entendessem
as diferentes etapas do processo de narracao, destacando a exposicao da situacao/contexto, o
desenvolvimento das ac¢les e o climax na construgdo narrativa. Também ajudou os professores

a mobilizarem os conhecimentos curriculares ao longo do processo.

Outra oportunidade em que foi possivel uma aproximagdo entre 0s componentes
curriculares diz respeito as acfes que envolviam a construcdo de mapas. Para a execucgdo
dessa tarefa, o professor de matematica atuou no sentido de contribuir, ainda que de forma

indireta, esclarecendo sobre plano cartesiano, escala, espaco relativo e absoluto.

Isto posto, salienta-se que a interacdo entre o0s jogadores e integragdo entre
componentes curriculares aconteceu em muitos momentos, torando 0 jogo interessante e
mobilizador para os alunos. Valorizou-se, assim, as possibilidades de apropriacdo de

conhecimentos de areas distintas para efetivar leituras de mundo.

Em relacdo ao planejamento do 2° trimestre, ha que analisar, ainda, a avaliacdo, pois
ela reveste-se de expressiva importancia ao oportunizar um constante exame do processo, isto
é, por meio dela é possivel fazer retomadas, organizar novas acdes, avancar em diferentes
frentes e reorganizar o planejamento, bem como aquilatar as aprendizagens dos alunos e

replanejar.

A avaliacdo caracterizada como processual e continua permite analisar como esta
acontecendo o jogo do RPG. Assim, ao lermos os materiais produzidos pelos alunos,
analisarmos as interacfes e por meio das observacOes foi possivel ter clareza em relacdo as

aprendizagens dos alunos e as nossas ac0es, para redefinir as trajetorias pedagogicas.

Desse modo, a analise ird se desenvolver de forma qualitativa examinando as formas

em que as atividades aconteceram, evidenciando como os alunos de modo geral se apropriam
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dos conhecimentos. As agOes pedagogicas desenvolvidas pelos professores permitiram
produzir documentos em que foi possivel examinar como 0s conceitos estruturantes de cada
componente curricular se articularam para produzir a integracdo, bem como ampliar a

compreensdo dos alunos.

Os critérios de avaliacdo aparecem explicitados no planejamento trimestral da area das

CHSA e Sociais Aplicadas no trecho que segue:

A abordagem da tematica de forma aprofundada dos conceitos através do jogo RPG
e da realizacdo de pesquisa, coerente com os pontos de relevancia para as Ciéncias
Humanas; a capacidade de organizacdo das etapas do projeto e clareza no
desenvolvimento dos aspectos significativos do jogo; a equidade de participacdo e
atencdo dos integrantes do grupo na composic¢do do jogo, além da colaboragédo entre
eles; articulacdo dos conceitos e conhecimentos das Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas com as narrativas construidas; a capacidade de descri¢do, a criatividade e
0 bom uso de tecnologias para apresentar as narrativas foram os critérios de
avaliagdo (Planejamento do 2° trimestre de 2020, p. 03).

Constituem elemento do planejamento, ainda, o que os professores chamam de
“situacdo-problema”. A situacdo-problema é uma contextualizacdo da proposta de trabalho
que os alunos desenvolvem. Ela tem a funcéo de situar o aluno, no RPG, colocar-se no lugar
de alguém que estd em um tempo/espaco especifico, realizando algum tipo especifico de

atividade e que essa atividade precisa que ele mobilize contetidos conceituais, procedimentos

e atitudes especificas para que possa superar os desafios do jogo.

Portanto, a situacdo-problema indica sobre o caminho pelo qual o aluno ird se
movimentar durante todo o trimestre, nesse caso em relacdo ao RPG. Segue o exemplo da
situacdo-problema retirado do 2° Projeto Trimestral (2° Projeto Trimestral do 1° ano 2020,
p.06).

Ja pensou em aprender por meio de jogos? Identificar e relacionar ideias e conceitos
das Ciéncias Humanas por meio de situacdes reais em um jogo de RPG? Pois bem,
chegou a hora, prepare seu time e vamos juntos viajar com as possibilidades do jogo
e das reflexdes que teremos!

Como gerenciar uma regido, com inimeras desigualdades sociais, em um contexto
de pandemia? Quais caminhos podem ser propostos para discussdo do autoritarismo
em suas diversas facetas, visando & democracia? Quando o avango tecnoldgico tem
potencial para transcender os limites da ética que permeia as nossas relacdes, como
concilid-lo com a busca por uma sociedade mais humana?

Estas e outras questdes poderdo ser respondidas por vocés, através de estratégias e
acles individuais e coletivas realizadas na constru¢do da narrativa no decorrer do
jogo. Lideres politicos, pesquisadores, cientistas, operarios, quem vocé sera nessa
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jogada, quais decisdes vocé tomara e como as habilidades do seu perfil contribuem
para o desenvolvimento de solugdes?

Partindo do individuo, focaremos em diferentes manifestacdes no mundo e com isso,
entender a composicao de diferentes classes sociais. Olhar para o recorte espacial e
0s processos histéricos acerca do desenvolvimento de um determinado lugar. Por
fim, levantar debates sobre as formas de se relacionar com o outro sob a luz da
compreensdo da ética e moral discutidos na filosofia.

Ainda salienta-se que o planejamento prevé uma socializagcdo daquilo que foi
aprendido/produzido pelos alunos. E nessa fase que o docente e o aluno avaliam as
aprendizagens. E 0 momento em que ha uma apresentacio daquilo que foi elaborado ao longo
do trimestre, evidenciando 0s processos e, nesse caso, 0s documentos de registro produzidos

pelos alunos.

5.2 — Registro produzido pelos alunos

Os registros constituem-se de materiais que os alunos construiram durante o jogo de
RPG ao longo do trimestre. Sdo eles: a descricdo da cidade ficticia (ficha técnica com
informacdes sobre a cidade), ficha do personagem (relagcdo de informacdes estruturadas em
um documento que caracterizam o personagem que cada jogador ir& controlar e desenvolver
durante o jogo), os registros das narrativas (documento em forma de diario que € um resumo

do que ocorre no momento em que 0s grupos de alunos estdo jogando RPG).

5.2.1 Descricdo da cidade ficticia

A primeira producdo amostral dos alunos foi a descricdo da cidade ficticia. Os alunos
receberam orientacdes para iniciar o processo. Essas orientagcbes acompanhavam a proposta
da atividade e foram construidas em grupos em formato remoto durante todo o periodo do

JOgo, quatro semanas.

A cada semana, o0s alunos recebiam um texto de apoio, contendo contetdos especificos
dos componentes. Os dois primeiros textos foram de Geografia e os dois ultimos foram de
Histéria. Tais textos, autorais, assim se fizeram necessarios, tendo em vista sua
intencionalidade e especificidade: relacionar os conteddos conceituais do componente

curricular aos procedimentos do jogo do RPG.
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Na primeira semana foram organizados os cinco grupos de trabalho e cada aluno pode
escolher o grupo que iria trabalhar durante todo o trimestre. Nesse momento inicial, a equipe
de professores percebeu que alguns alunos ja haviam jogado RPG, ja tinham experiéncia e,
por isso, se juntavam para constituir 0os grupos, mas haviam outros alunos que nao conheciam
0 jogo. Nesse sentido, foi necessario ampliar o numero de encontros/reuniGes com 0s

jogadores menos experientes, pois pouco sabiam sobre a jogabilidades do RPG.

Ainda que houvesse disponibilidade dos professores para explicagdes tedricas sobre o
jogo, muitos alunos permaneceram com dificuldades para entender o jogo. 1sso aconteceu,

talvez, pelo fato de inexistirem praticas de jogo.

Durante as quatro primeiras semanas do projeto, os professores dos componentes
curriculares da area de CHSA se dividiram para atender/orientar os cinco grupos das quatro
turmas. Isto significou um acompanhamento compartilhado durante todo o trimestre, pois

precisavam atender os cinco grupos em um rodizio.

A funcdo desses professores era favorecer o desenvolvimento do projeto em suas
diferentes fases, bem como auxiliar os grupos a se organizarem de forma autdnoma, ajudando
na construcao de um cronograma de reunides, interagindo nas reunides de grupo, colaborando
na busca de referéncias para alimentar a construgéo das atividades e, muitas vezes, cobrando a

execucdo de determinadas demandas.

Para analisar a producdo dos alunos escolhi dois trabalhos de cada um dos itens
analisados: descricdo ficticia, producdo do personagem e narrativas, 0s quais constituem as
figuras 5, 6 e 7, respectivamente; dois exemplos de construcdo do cenario; dois exemplos de
criacdo do personagem e um exemplo do diario das narrativas. A escolha desses grupos para
constituir a analise dos materiais se deve ao fato do professor de Geografia ter acompanhado
0S respectivos grupos.

Assim, os exemplos foram produzidos por alunos da turma Carolina de Jesus e Maria
Montessori para anélise da descri¢do ficticia. Em relagdo a construcdo do personagem, as
turmas escolhidas foram Hannah Arendt e Maria Montessori e sobre as narrativas a turma

Marie Curie.
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Figura 3 - Descrigdo da cidade ficticia - Turma Carolina de Jesus
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Ficha técnica da cidade (Fazer o mapa politico da cidade) - CRIAGAO DA auns 830 mass desenvohado economicamente
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(Ficha de descrigdo da cidade ficticia produzida por alunos da turma Carolina de Jesus)



O trabalho da turma “Carolina de Jesus” destacou-se por apresentar elementos
significativos referentes a cartografica e criatividade para nomear o0s bairros e as
peculiaridades da histdria da cidade. Também foi possivel perceber uma ampla compreenséao
do conceito de Ambiéncia (REGO, 2002), pois os alunos construiram os conceitos de “meio

entre” € “‘meio em torno”.

Sobre o “meio entorno”, os alunos trazem as referéncias mais amplas quando
produzem a descri¢do da cidade ficticia, utilizando elementos da natureza, da politica, da
cultura e a sua propria representacdo cartografica, no caso, 0 mapa em que distribuem as

respectivas caracteristicas apontadas na descri¢éo.

O “meio entre” se manifesta a partir da colaboragdo entre 0s alunos para formar o
cenario, pois as referéncias usadas ndo sdo isoladas e nem criadas sem a influéncia das
proprias experiéncias e contatos que o aluno tem com o espago. Os nomes dos bairros, as
relacbes entre 0s mesmos, bem como a propria histéria do cenario produzida pelos alunos

carregam elementos de suas referéncias pessoais.

A interacdo entre o “meio em torno” € o “meio entre” esta presente na articulagdo das
referéncias dos alunos e aquelas produzidas a partir da constru¢do do cenario ficticio com

caracteristicas de uma dada regido brasileira.
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Figura 4 - Descricao da cidade ficticia - Turma Maria Montessori

PONTOS TURISTICOS:
« Antiga fabrica Divino Sabor
« Museu Cupuma
« Prefeitura
« Monumento em homenagema arvore de cupuacu
« Museu do chocolate
« Museu artistico
+ Prédio da mde da lara -

HISTORIA:

Cupuma é uma cidade que foi criada por voita do ano de 2024, englobando
diversas cidades que ja existiam e as transformando em apenas uma
Cupuma foi uma cidade planejada para o cultivo do cupuagu, um dos motivos
que fizeram com que pensassem em cniar uma nova cidade, foi porque em
tomo de 2020 aconteceu uma intoxicacao mundial por cacau (pancipal fruto
para a producdo de chocolate), 0 que acabou gerando uma grande crise na
economia brasileira, levando em conta que o chocolate é um dos principais
produtos que movimentam o PIB brasileiro. A solu¢do pensada para este
problema foi: inam comecar a investir no chocolate de cupuacu. Com o passar
dos anos perceberam que estava dando certo, e que 0 ‘novo” chocolate ndo
estava apenas substituindo a renda que era gerada com o chocolate feito de
cacau, como também estava gerando mais lucros, tendo em vista que o Brasil
era umdos melhores lugares para o plantio dessa fruta, e por isto era pais que

mais p evendiachocolate. Entdo G a sentiruma necessidade
de seter um lugar especifico para o cupuacu, e foi dai que surgiu Cupuma.
Logo apds ainauguracio da cidade diversas fibricas foram criadas na regido
voltadas ao plantio da drvore de cupuaguea icagiio dech . porém
com o passar dos anos teve uma fabrica que acabou se destacando muita mais
que as demais a Divino Sabor, tanto que no ano de 2027 a empresaeraa
principal fonte de renda da cidade, euma das empresas mais importantes para
a economia brasileira. O dono desta fibrica, Roberto Pedro Il era muito querido
pelos moradores da regido e por este fator acabou se candidatando ao cargo
de prefeito da cidade, e ganhou. No inicio de seu mandato Roberto Pedro Il
melhorou a educagio e o transporte da regidio, porém apesar de estar

ih doacondiciodevidada slacdo, R estava cobrando uma
taxa que ninguém entendia o porqué, e que acabou prejudicando muita gente
que ndo tinha tanta condiciio. Fol al que uma per muito imp
para esta histéria ganhavoz.

Maiara Silva & uma jovem bidloga, especializada na planta responsavel pelo
fruto do cupuagu, e assim como Roberto era amada por todos, nio entendendo
0 motivo de estar sendo cobrada aquela taxa, Malara resolve investigar e em
uma desuas p na pref , ela descobre que aquele
dinheiro que o prefeito estava cobrando do povo era para um projeto que ele
tinha para o futuro. Ele planejava comprar maquinas para substituir os
trabalhadores e assim gerar mais lucros para si, tendo em vista que o
chocolate seria feito em um periodo de tempo menor e que ele ndo teria que
pagartodo més saldrio para elas. Depois deter descoberto isso, Maiara conta
paraa populaciio, e juntos criam um grupo para tirar Roberto do poder, até que
quaseum ano depois em agosto de 2029 acontece um golpe de estado
tornando Maiara a nova prefeita da regido. Rob Pedroll sendo
preso etudo que era seu, incluindo a Divino Sabor se tornouum patriménio da
prefeitura. Apds toda essa bagunca que acabou até virando
nacional, Maiaza comegou a realizar as coisas que Roberto prometeu mais nio
realizou, e definiu que a fibrica seria dividida e dada a diversos agricultores
pequenos daregido, afinal foram eles que mais tinham sofrido durante o
mandato de Roberto Pedro Il. Maiara conseguiu reerguer a cidadeea
populacdo gostoutanto que em 2033 quando tiveram as eleicdes ela foi

. Apesar das confusdes no meio do caminho, nossa cidade teve um
inicio de 2035 prospero etranquilo.

(Ficha de descricao produzida por alunos da turma Maria Montessori, 2020)
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A ambiéncia se configura nessa relagdo entre os meios (entre e em torno), dessa forma, as
referéncias do real, por mais que sejam muito distantes do cotidiano do aluno, possibilitam

conexdo entre 0s meios, pois a geracdo de ambiéncia proposta por Rego (2002, p. 201).

Um exemplo disso foi o trabalho proposto pela turma Maria Montessori, quando trouxe a
regido norte como referéncia para formar a sua cidade ficticia. No principio, existia uma
dificuldade de apropriacdo dos conhecimentos do meio em torno sobre a regido, porém, no
decorrer da construcdo da cidade os alunos comegaram a relacionar as referéncias geograficas
com as suas experiéncias pessoais sobre o meio entre. Foi possivel perceber, entdo, que a
ambiéncia gerada foi se configurando nesse movimento de interacdo e complementariedade

que a formacdo dos meios promove.

Esse grupo que foi escolhido teve a orientacdo feita por mim e pude constatar uma
proposicao que levantei no capitulo dois na parte concernente ao cenario, eu levanto que a
ambiéncia que o professor constréi ndo é uma finalizacdo, mas sim, um inicio para que esse
cenario se manifeste e cresca, quando as alunas que construiram a cidade de “Cupuma”, elas

foram criando referéncias e camadas conforme o jogo de RPG transcorria.

Ou seja, tal qual o conceito de geracdo de ambiéncia levanta, a descricdo e compreensdo
sobre os meios (entre e entorno), REGO (2002) aponta que a ambiéncia ndo € um produto,
mas uma aproximacao que o docente promove para 0 seu aluno sobre um determinado espaco
geogréafico e esse espaco ainda ird passar por outras fazes de apropriacdo, reflexdo e relacéo
com o aluno, ou seja, a partir do que é ensinado pelo docente de Geografia o aluno constrdi
um novo meio, agora com as suas referéncias, logo, esse processo ndo termina com a geracgao

de ambiéncia, mas se inicia.

Neste caso, a cidade foi criada durante a 1° fase do projeto (cenario), mas a cidade foi
sendo alimentada posteriormente, o mapa foi anexado somente durante a 3° fase do projeto
(narrativa) e o produto que era criado a partir da semente do cupuagu também foi pensado
durante a 3° fase (narrativa). 1sso nos mostra que a geracdo de ambiéncia e a hermenéutica
instauradora (REGO, 2002) é um processo que foi percebido na pesquisa e deve ser

potencializado com os alunos.

Por fim, quero destacar a compreensdo da hermenéutica instauradora (REGO, 2002, p.

203) que os alunos tiveram. Essa compreensdo se alia a pratica desenvolvida, pois 0 cenario
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ndo se constituia em algo pronto, finalizado, mas uma proposta desencadeadora a partir da
qual novas possibilidades eram descortinadas.

Quando os grupos criam o cendrio eles estdo apenas estudando e construindo uma forma
de se aproximarem de um espago que ainda esta “invisivel” para eles e que essa ambiéncia vai
se formando com a construcdo coletiva, os alunos nao irdo parar por ai, eles usam esses
cenarios criados para servir de base de informacGes espaciais para comegarem a desenvolver
0s outros elementos do jogo do RPG e, consequentemente, contribuir para o desenvolvimento

de aprendizagens.

Por fim, percebo que a integracdo foi alcangada nessa agdo por construir conhecimentos
de Historia, Geografia de uma forma mais clara, mas também podemos trabalhar com
questdes simbolicas dentro da Filosofia e na propria formacao social e as suas interagdes com
0S contextos sOcios espaciais que sdo vinculados aos padrBes instaurados pela politica,

cultura, condicGes naturais e historias locais.
5.2.2 - Ficha de Criagédo do Personagem

As fichas dos personagens tinham como proposta a caracterizagdo do personagem/jogador
a ser criado. Ele foi constituido a partir do exame de questdes relacionadas a construcéo social
do individuo e aos debates que cercam a €tica e a moral vinculadas a ideia de pluralidade
étnica. Essa proposta foi desencadeada pela Sociologia e Filosofia, mas com a inser¢do da
Geografia e Historia na légica da integracdo curricular: os componentes atuaram buscando a
producdo de sentidos para aquilo que estava sendo construido pelos alunos.

Na construcdo da ficha do personagem, orientou-se os alunos (revisitar o capitulo 02), que
ao criarem 0s personagens, 0s jogadores precisariam ter claro seu dominio/controle sobre essa
criacdo. Seriam os responsaveis pelas particularidades/especificidades desse individuo, os
contextos em que atuariam e precisavam valorizar suas historias, suas vivéncias sociais e
politicas, bem como suas singularidades fisicas e culturais. Tudo isto constituiria cada um dos
personagens e certamente influenciaria sempre que ele se movesse no cenario. A seguir,

teremos exemplos da ficha do personagem.
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Figura 5 — Ficha do personagem - Turma Maria Montessori

Atributos sociais: Erica é extremamente comunicativa, tem muita facilidade para falar em piblico e
influéncia Por ter muito intelecto, & muito persuasiva e talvez, um poucomanipuladora. Seu senso
de humor faz com que atraia muitas pesscas ao redor de si, portanto, tem muitos amigos por perto.
Preza por sua liberdade, ndo se prende a ninguém a ndo ser, sua fanilia que para ela € sua base.
Erica também se di muito bem com criangas e idosos, faz trabalho voluntario em lares e orfanatos,
conversando e interagindo com criangas e idesos sozinhos.

Nome: Ericalsmanja
Jogador: a3y (Nome do aluno mantido em sigilop
Idade: 21

Pericias aliadas i Gio social:

Pericia ) aliada a  interagio  social:  Diversos  trabalhos  voluntirios
Pericia 2 aliada a interagio social: Frequentadora de casas de Umbandas e centros Espiritas.

Pericia 3 aliada a interagio sociak Resgata animais marinhos que sofrem com aacidez dadguado

mar devidoe acs plisticos, e que ficam presos em pedacos de plastico. Apés o resgate, elaos levapara
um local onde a agua do mar ja esta tratada

Profissio: Biologia

Atributos lisicos: glgggg

Mexicana Sua estatura é média possu 164 de altura
mauﬂvﬂamuo%%gﬂ (um milagre da
agﬁmqﬁmmbvsn%ggga
mar. Sua massa é muito bam distribuida no seu corpo,

portanto, Erica é muito saudivel MSMAESS i pacRag e

Além disso, van de uma fanilia muit espiritucsa & ?nggﬂﬁ Ilguﬁvﬂﬁggaglﬁﬂ_
liberal portanto, possui Fenngs ¢ tatuagens, como forma de se expressar. Também gosta de utilizar pequena comunidade Indigena no Rio Grande do Sul até a crise ambiental comegar, depois se|
aressorios que representam sua esséncia BEESEBESE%?B&EEWB%EE?BQES
México, a maioria cientistas, também se mudou para a cidade durante a crise Erica é natural de
Periciasaliadas ao movimento do corpo: Bipdiz, fez seu ensino fundamental nesta cidade, onde encontrou suas quatro amigas que também
Pericia 3 +0 e do - R Com o inid Enh“gnﬂn»uﬂw“ %EE- ﬁ&gﬁmﬂ? n.“.ﬁ.wuw:__uunow
Pericia 2 aliada 30 movimento do corpo: Delicadeza. H_
terminou sua especializacio na Espanha e retornow. Ela é E%nﬂﬁﬂ.g'ﬂhs
Pericia 3 aliada a0 movimento do corpo: Intelectualidade. 8&.8_33- apenas um namerado, que fiou nos EUA. Também possui um ensino muito
Atributos Mentais: Erica tem muita maturidade & uma vis3o diferente sobre o mundo. Fez seu
ensino fundamental na escola de gnﬁ%wegmgoaninﬁ«nr_ﬁnﬁuo% S ial é elevada mas nio por dinheiro, e sim pela sua inteligéncia e intel dade Ao

Harvard soluci blemas globais e especiali Biologiana Espanha,
ﬁaassqgnoﬂ?ﬁmaﬁﬁnaso% %E“Evu.. retornar para Bipdiz, veltou a gﬁn'.—nsggﬁua%ag

aam.n.u_. T ajudando &m contato com &la; era E?lgnﬁﬁﬁ. Se conectar mais ainda com o mar. Sentr|
S s o ©s animais marithos e a energia do mar, para auxilia na missic da ddade Mesmo que j&
CONSEZUisse 58 COMUNICAr COMI 03 ANIMais & Sentir as vibragoes da Terra, precisava evoluin

0Os jogos comeparam, para Bidiz, tudo ird mudar... Serd gue as amigas irdo se reenconbrar?

Pericias aliadas a0 movimento da mente:

Pericia J aliada 20 movimento da mente: Poiglota, fala espanhol castelhano, portugués e inglés.

(Ficha de personagem criada por aluno da turma Maria Montessori, 2020)
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Quando um jogador cria um personagem ele ndo define apenas 0 nome, mas constroi um
corpo dotado de caracteristicas proprias, singulares. Assim, sdo definidas particularidades
fisicas (faixa etaria, cor de pele, dos olhos, dos cabelos, altura, peso, género etc), cognitivas
(escolaridade, habilidades, competéncias, grau de informacdo etc), sociais (convivéncia,
religiosidade, renda, moradia, profissdo etc) e emocionais (temperamento, atitudes, valores

etc).

Os alunos desenvolveram de forma individual essa construcdo do personagem, entretanto,
a analise da sua composicao favoreceu a apropriacdo do conceito de corporeidade, proposto
por Nunes (2014). Dentre as ponderacdes da autora, destaco duas que considero importantes.
A primeira se refere a ideia de que o corpo é dotado de diferencas e de desigualdades e a

segunda que o corpo carrega sensibilidade e inteligéncia.

Nesse sentido, a primeira diferenciacdo estd presente nas imagens que demonstram uma
das fichas de um estudante da escola. Esse estudante em questdo formou uma série de
caracterizacdes que marcam bem a nocdo de diferenca e de desigualdade, retomando os

conceitos.

Segundo Nunes (2014), a diferenca se constitui pelas caracteristicas que tornam um
individuo um ser Unico e exclusivo, ou seja, ninguém sera igual a outra pessoa, nem mesmo
gémeos idénticos que carregam os mesmos padrbes fisicos e sdo considerados fisicamente
iguais. Um individuo, a partir do seu corpo, exprime marcas fisicas, sociais, politicas,
cognitivas e emocionais que o tornam unico. A partir de suas experiéncias de
autoconhecimento, de sua relacdo com o outro e com o0 meio que esta inserido se re/constroi e

se re/afirma constantemente.

O trabalho apresentado percebe-se que a personagem “Erica Iemanja” registra as suas
diferengas por meio da ficha do personagem, aqui é possivel construir uma andlise acerca de

diferenca como um conceito.

Contudo, a nocgdo de igualdade reside na propria diferenga: somos todos sujeitos
marcados pela diferenca, seja de género, etnia, credos, fé, lingua, ideologia, politica,
entre tantos outros aspectos. Somos iguais na diferenca, e é partir do reconhecimento
da diferenga que a igualdade emerge, ndo apenas como préatica discursiva, mas
também como acgdo corporalizada. (NUNES, 2014 p.179)

Ou seja, o personagem é uma forma de construir aprendizagens sobre a diferenca aplicada

de forma implicita como um conceito e durante o processo de desenvolvimento das acoes
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pedagogicas o aluno cria a sua ficha e nesta criacdo ele percebe as diferencas inerentes ao

individuo e consequentemente é ensinado sobre a igualdade.

A leitura e compreensao da ficha da personagem é um material rico para mapeamento de
uma sala de aula ou de grupos de trabalho, possibilitando perceber interesses implicitos entre
0 aluno e a sua criagdo. Na formag¢ado da “Erica Iemanja”, a imagem, o texto de descrigdo da
historia e as pericias que o aluno trouxe como elemento de composicdo da personagem foi

possivel trabalhar com eles a diferenga como conceito.

Defendo no segundo capitulo que a corporeidade é um conceito que pode ser identificado
com essa atividade, podemos perceber na ficha da aluna, referéncias sobre aspectos do corpo,

da mente e do social do personagem.

A personagem é uma mulher, umbandista, apresenta caracteristicas genéticas de povos
indigenas (brasileiro e mexicano), possui tatuagens e piercings pelo corpo, fala espanhol e
portugués, possui facilidade para se comunicar com as pessoas e possui aptiddo para tocar
instrumentos. Essas mesmas diferencas citadas, devem ser consideradas e de uma forma
agregadora ao discurso pds-estruturalista de construcdo de igualdade por meio da diferenca e

ndo de fortalecimento da desigualdade.

Esse € uma potencialidade que emergiu sem que fosse prevista, o tema das diferencas e
desigualdades foi trabalhado com os alunos quando, a partir das fichas dos personagens, é
feito o movimento de reflexdo sobre que tipos de relagcBes sdo construidos a partir daquela
individualidade posta no personagem e refletindo se esses personagens ndo podem ser
encontrados na vida real, no nosso cotidiano. O conceito de pluralidade ética foi construida

pelo professor de Filosofia, neste caso para dar subsidio a essa discusséo.

E possivel trabalhar de forma pratica com os alunos, quando eles vdo compondo 0s seus
personagens e compreendem que toda caracteristica que é trazida para esses personagens
constitui diferencas e desigualdades e que uma delas é algo que deve ser valorizado por conta
do reforco da individualidade subjetiva e de fundamentacéo de elos pelas diferencas e a outra

deve ser combatida com agdes que diminuam desigualdades sociais.
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Figura 6 — Ficha de personagem - turma Hannah Arendt

Nome: Eduxdo Castillo

Jogador: xxxx3x (Nome do aluno mantido em siglo)
,d-uun!v.aliecgur.nu Penicias aliadas 2 imeragio social

Pericia ] alisda ainteracio social Sociavel
Pericia 2 aliada a interacio social Fore lideanca
gu aliada & El&wﬂn&?'g

Eu !ro!i"~ 75 metos, tenbo cabelo claro ¢ olhos casanhos. tenho umcorpo adetico
devido 33 praticas Srequentes de atividades fisicas A cor da minka pele ¢ clara

Pericias alisda: 20 movimento do corpo:
grglifol'ﬁiﬂ

Historia do personagem:
Pericia 3 aliada 20 movimento do corpo: ciclista

Sou nascido e criado em Cuxapolis, mizha nfincia foi tranquila ¢ sempre adorei correr ¢ brincar, nio
conseguia HEEIE P CONIAZUY SUSMITIC A CASA, BACAS 30 axforgo deles eu
nunca passel fome. e 0 alv&-i!g!lﬂtoiiﬂila‘o Meu pas
Egsﬁnvvﬂofgﬁ.gﬂr d 1
conhecia como produros da boa qualidade Sempre tive ln-._-o&nl © forte i !p.rlg
sentis livre, mais solo ¢ leve Comecei 2 car vialio comseteancs deidade, com um vio o emprestado
eu fazia aulas com O meu vizinho quetoava tmbem Fui ter meu primeiro vioio com dez anos de idade.
aquele sim eu podia chamar de meu Sempre estude em exola publica, 1ano 0 ensmo fundamanal

Sempre tive muit deermingio. 0 que porho em memte LS que fazer acoumcer Isso por um lado @
gax&.!idsgggiag:&lagz-
vidaa gente se depans com munds delas. ¢ de MR SU PN PO 150 Mprendi Que nem sempre Aantece
como esperavamos. Sou focado no que fago ¢ exeum SEEEII!‘—.;'
Eﬂga‘ggﬂl!n;g;!!ss DA Amigos
empatia ¢ 2lgo que sempre tive Camo valar Para mim, CODMCTS O COPO ¢ menk ¢ -_“nu- aﬂlﬁ
para levar uma vida mais leve ¢ sandavel Soumuito semsvele
Uso a musica como forma de expressar meus sentimentos, ¢ me daxar um pouco mais feliz

gr-ﬁl"'!.g

pequeno desenvol !}lggeggwi gg&i
Amprego. jUBTO com e55a hablidade eu
gggﬂgogigl.gsg Ng'-gﬁuﬁg
n.ﬁ... Qqué sempre amei e5pores & 3tinxdades Seias, antsei na faculdade com dezoi anos & sai com
23, formado o cur i?&o!glwr!gxﬁ'ﬂ!!‘o'nﬂsl
minha havia me feito de criar uma danda A partir dali fui me aprimorando cada vez mais 10 med
musical Hoje renho umabanda com ¢la ¢ somo muito conhecidos na cidade

BFomo que temho com CuaaPALs ¢ munto Qe Minhas peragdes pasi alas VIveram aquL meus Vo,
.sgalsaﬁ

Pericia 3 aliada 20 movimento da mente: Enu
Pericia 4 aliada 50 movimento da mente: Culinaria

Eﬂor! 'ﬂaion[r. & basax
pouco falava Com 0 nmpo fuip i
ideias ¢ falar 0 que penso Inteno wuin xooﬂlul familiares, ¢ colegas de wabalo Tenko
grande facilidade s Egiﬂrﬂlgg!ggg
Dy L] P sobre a vida Sou brincalhio e dificilmente vl
saber s estou falando sario ou s 310U bancando, Us0 150 30 meu faver

2a3dolescénca eu e 0 menmo tamado que

S5P303.pan © cenwo-oeste inchusive par i 1590 e
530, ¢ Boje comsi o wPpor mizhs

Eles sempre passaram e dinnte 3 patica de culsvo, ¢ eu fui um dos
Esaﬁinl-ri!i[ 0 agncola, mas ainda & lv‘lt-&l.li
gugﬂeﬁggv&!glggg!?g

i 1zad L dade, & pOr 1830 e ho UM 1PEO TUHO

pande por esse lugar

(Ficha de personagem criada por aluno da turma Hannah Arendt, 2020)
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Essa segunda ficha do personagem produzida pelo aluno da turma Hannah Arendt permite
analisar aquilo que a autora (NUNES, 2014, p.120) chama de corpo sensivel e inteligivel.
Nunes coloca que “(...) nossa estrutura cognitiva realiza acbes para compor imagens
decorrentes dos mapas dos estados do corpo e dos mapas dos estados da mente.” Ou seja, 0
corpo aprende por meio do contato, seja ele fisico ou simbolico, mas ele produz uma imagem
mental e aprende por meio da inteligéncia e da emoc¢&o. Assim, aponta para uma caracteristica
do corpo humano que é a capacidade de se expressar e perceber coisas do mundo, por dois

vieses que envolvem o contato com o externo.

O que quero dizer é que o corpo aprende por meio da percepcdo da dor a partir da
sensibilidade que a dor causa tanto ao fisico quanto ao emocional, mas ele também aprende
com a razdo empregada sobre aquela dor, fazendo o individuo entender que a dor é algo para
ser evitado e que determinadas a¢Ges podem induzir dor aquele corpo e, portanto, ele deve

evitar condicGes que o exponham a dor.

Assim, ao criar o personagem “Eduardo Castillo”, o aluno explica, através da historia
produzida, cada uma das pericias do personagem e evidencia como aprendeu aquele
determinado conhecimento, deixando claro se isto aconteceu a partir da apropriacéo teorica
escolar ou por meio das experiéncias sensiveis, aquelas produzidas pelas vivéncias. Quando
descreve as pericias cognitivas ¢ muito claro como “aprende” as coisas e quando ele descreve
as pericias sociais percebe-se que as experiéncias dele sdo geradas a partir das “trocas” com

0s outros.

As caracteristicas que constituem esse personagem ndo sdo demonstradas apenas pela
descricdo do personagens, mas foi solicitado que por via de regras, todos os jogadores
criassem 0s seus personagens atribuindo pericias para eles, as pericias devem ser divididas

como pericias fisicas, mentais e sociais e deverdo ser apenas 03 pericias.

Em ambos os casos, foi possivel perceber, mais uma vez, a interacdo entre 0s
componentes curriculares da &rea, quando ao observar as descrigdes das historias dos
personagens 0s quais colocavam questdes relacionadas a classe social e a pluralidades étnica
em confronto com as caracteristicas dos diferentes contextos dos lugares em que a acao se
passava. 1sso se dava porque 0S personagens precisavam interagir com o cenario produzido
anteriormente e os conhecimentos produzidos nos componentes curriculares da area serviam

como elementos interessantes para marcar a atuacdo de cada personagens naquele contexto.
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No caso do personagem “Eduardo Castillo”, a ficha traz informag¢des sobre sua cidade
natal, a ficticia de “Guardpolis”, reportando sua importancia para o personagem e relacao
intima que mantém com a cidade, localizada na area rural no interior de Goias. Tais
conhecimentos sdo significativos e esbocam caracteriticas e sentimentos que refletem o

vinculo que é criado entre os componentes Sociologia, Historia e Geografia.

“Erica Iemanja”, outro personagem do jogo, tem sua historia marcada por uma nocao de
ética e moral, a qual, é embasada pela objetivo de usar as suas habilidades e conhecimentos
para fazer algo pela comunidade em que vive, principalmente no que diz respeito as questdes
da natureza que a empresa que foi criada na narrativa estd contaminando o oceano, por meio
de residuos. Aqui percebe-se que a ética e a pluralidade séo trazidas a discussdo das questdes
ambientais, ja examinadas no componente de Geografia, bem como reforcam a integracdo

sobre a compreenséo desses temas de forma contextualizada.

5.2.3 - Registro dos diarios da narrativa

A terceira analise se dirige para os registros de narrativas, neste caso, 0s grupos de alunos
ja construiram, cooperativamente, o cenario da sua cidade ficticia e cada aluno ja criou,
individualmente, o seu personagem e relacionou essa fase do projeto (a criacdo do

personagem) com o contexto do cenario.

Na Narrativa, como compus a ideia no capitulo 2, é a fase do RPG em que ird ocorrer a
interacdo entre o cenario e 0 personagem. Quando o mestre comeca a construir uma trama e
posiciona situacOes-problema para que o jogador busque a sua solugdo provocando a

interacdo, a qual, se manifesta a partir da troca de acBes entre 0s personagens.

No projeto que foi desenvolvido, os alunos tiveram que eleger um mestre para conduzir e
criar a trama do jogo e os demais alunos ficaram como jogadores. Esse movimento dentro do

projeto foi interessante, pois o0 mestre foi eleito a partir de dois fatores importantes.

Os mestres que foram escolhidos de forma autdnoma entre o grupo de alunos obedeceram
aos critérios de experiéncia com o RPG e competéncias atitudinais. O primeiro critério esta
ligado ao aluno possuir experiéncia pregressa com 0 jogo do RPG, seja como jogador ou
como mestre; O segundo critério para a escolha do mestre foi selecionar os alunos que ja

demonstravam habilidades atitudinais de lideranga e organizacgao expressiva dentro do grupo.
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A fase da narrativa foi uma das mais dificultosas de organizar, principalmente para 0s
grupos que ndo possuiam integrantes com conhecimento sobre o jogo. Em alguns momentos,
0s grupos de alunos demonstravam confusdo com os procedimentos e precisaram do
acompanhamento do professor responsavel pela orientacdo dos grupos. Em alguns grupos, foi
necessario, inclusive, que o professor iniciasse a narrativa, assumindo o papel de mestre, para
que depois o grupo conseguisse desenvolver, com maior clareza, o processo de construcao da

narrativa.

Dois, dos vinte grupos criados, ndo conseguiram desenvolver a narrativa e foi preciso que
0 professor assumisse toda a responsabilidade, como mestre, nesses grupos. Porém, a

responsabilidade de producdo do registro da narrativa, ainda ficou com os alunos.

Nessa etapa da proposta, foi solicitado que os alunos elaborassem registros os quais
constituiram um diario com relatos estruturados sobre aquilo que aconteceu na construcdo da
narrativa. Esse foi um procedimento que mobilizou e buscou desenvolver a autonomia e

responsabilidade dos alunos.
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(Documento de descri¢éo do diario de narrativa produzido pelos alunos da turma Marie Curie)
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Conforme pontuei no capitulo 2, a narrativa no jogo do RPG se aproxima das propostas de
ensino de Geografia porque valoriza a compreensdo mais basilar sobre o espago geografico.
Para o ensino de Geografia, a responsabilidade do docente € construir possibilidades para o
aluno olhar para o espaco geografico e promover capacidades de diagnosticar problemas,

reconhecer invisibilidades, conceber e avaliar alternativas em busca de solugdes.

Na descricdo dos diarios das narrativas, os alunos demonstram uma compreensdo da
producdo do espaco geografico e mais implicitamente o conceito de espacialidade. Na
narrativa, a producdo do espago € expressa quando é apontada a relacdo entre 0s
jogadores/personagens, formando acfes coletivas e transformando o meio com as suas
intervencdes. Em outras palavras, € na narrativa que o meio entra em contato com 0S
individuos e essa interacdo “multidimensional” Keynes e Massey (2004) produzem a

espacialidade.

Exemplo disso, foi percebido quando os personagens “Lavinia”, “Matheus Bronze” e
“Claudio” constroem a narrativa e, consequentemente, alteram o espaco geografico na cidade
de “Terra Boa”. Os personagens foram submetidos as situagdes-problema de diferentes
ordens, incluindo problemas ambientais mais gerais, problemas de relacionamento e até
situacOes relativas a relagcdes de trabalho. As narrativas demonstraram que esses desafios
produziram solucBes que se constituiram a partir da interacdo dos mesmos no cenario e das

articulaces que promoveram em conjunto para construirem o espaco.

Mas o espaco ndo foi o conceito estruturante que foi escolhido para essa dissertacdo, mas
sim, a espacialidade que € definida a partir do trabalho de Doreen Massey e Milton Keynes
(2004). Retomando algo que ja esta posto no capitulo 2, retomarei as trés concepcdes que
distinguem a espacialidade do conceito de espaco usualmente construido
epistemologicamente. 1) O espaco é um produto de inter-relacBes; 2) O espaco € a esfera da

possibilidade e da multiplicidade e 3) O espaco € produto de relacdo-entre.

Conforme pontuei em paragrafos anteriores, o exemplo de registro de narrativa que foi
apresentado marca uma interacdo entre 0s personagens da narrativa que foi criada pelos
alunos. Em muitos momentos dos registros, 0s personagens interagem com  outros
personagens e a partir desse movimento a trama da narrativa é construida. Para entender
melhor essa interacdo, trago a concepgdo das trés dimenses de analise propostos pelos
autores Massey e Keynes (2014). Os referidos autores quando explicam a inter-relacdo que
produz o espago, explicam que a espacialidade é produzida a partir de trés dimensfes de

120



andlise: a primeira é do individuo consigo mesmo; a segunda é do individuo com o outro

individuo e a terceira € do individuo com a prépria espacialidade.

No jogo, podemos perceber que a personagem “Lavinia” possui interesses proprios e
marca as suas agOes conforme aspectos que sdo fortes e marcantes da sua caracterizagdo
enquanto personagem: dimensdo do individuo consigo mesmo. E quando vimos que o0s
personagens comegam a interagir entre si, 0s interesses pessoais se modificam devido a troca

com os outros jogadores/personagens, configurando a dimenséo do individuo com o outro.

A terceira dimensdo da andlise esta vinculada a interagdo que o personagem tem com
as condicdes do proprio cenario, ou seja, a cidade de “Terra Boa”, o problema ambiental que é
pontuado, o fato de ter um NPCs que representa um ex-namorado da personagem “Lavinia” e
essa relacdo gera indisposi¢cdes na trama. Todas essas intera¢fes do individuo com o meio é,

portanto, a espacialidade se retro modificando através da sua propria existéncia.

A segunda preposicdo de Massey e Keynes (2004) fala sobre a multiplicidade na
compreensdo do espaco. Ora, quando olhamos para o espaco, tendemos a pensar que o tempo
é o grande transformador e impulsionador do movimento e que o espaco é uma figura fixa que
estd passivo as acdes dos individuos e do tempo. Porém, esses autores pontuam que existe
uma multiplicidade de interagcdes entre esses dois elementos (0 espaco e 0 tempo) e que 0s
dois séo igualmente importantes para se compreender as modificacdes na espacialidade.

O que eu quero dizer é que 0 espaco ndo é mais o palco da acdo de individuos e do tempo,
mas que o espaco se altera e se modifica em igual intensidade e que essa dualidade do espaco

e do tempo em mudltipla interacdo produz a espacialidade que os autores defendem.

Podemos perceber isso no registro de narrativa? Ndo me parece que tenha ficado claro
essa manifestacdo do conceito nos registros dos alunos. Embora a espacialidade que foi
produzida tivesse sido de inter-relacdo, acredito que a no¢do de que o espaco também alterou
a espacialidade que estava sendo construida ndo ficou clara nas narrativas dos alunos,
principalmente pela historia ter sido construida pensando de uma forma cronologicamente

linear.

Porém, pensando que eram cinco grupos por turma e que todos criaram as suas histérias
construindo uma cidade ficticia em diferentes regides do Brasil e que essas cidades foram

todas marcadas com contextos da espacialidade local, posso inferir que talvez a ideia da
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interferéncia ativa do espaco na producdo da espacialidade possa ter sido alcancada, porém,

séo apenas reflexdes que nédo sinto que a pesquisa tenha dado conta.

Por fim, a terceira preposi¢do sobre a espacialidade diz respeito a “relagdo entre” em
Massey e Keynes (2004). Retomando a proposi¢do, 0s autores mostram que a espacialidade
ndo é algo que possa ser determinado e nem finalizado, pois ela estd em constante

modificacéo.

Por mais que exista uma tentativa de descricdo da espacialidade de um determinado
espaco, ele ndo serd mais 0 mesmo instantes depois da descri¢do, pois tanto a agdo do tempo
quanto dos préprios elementos do espaco produzem modificacOes entre si e dessa forma a
espacialidade ndo possui um fim, mas um estado de ser e estar que constantemente é

reconstruido pelos seus fatores politicos, culturais, sociais, naturais e territoriais.

Conforme vimos no registro de narrativa, os alunos colocaram um final na narrativa e
inclusive chamaram de “Grand finale”, mas esse final s6 marca um recorte do tempo e espago
sobre a espacialidade, pois a narrativa teve que parar, porém, o final ndo existe, todos aqueles
personagens e aquele cenario poderiam continuar construindo aquela narrativa sem o menor

problema.

Da mesma forma, Massey e Keynes (2004) pontuam que a espacialidade ao ser estudada
leva o pesquisador a escolher um recorte do tempo e do espaco para estudar aqueles
fendmenos que estdo postos naquela determinada espacialidade, porém, a espacialidade nédo

deixa de se modificar para além daquela janela que € aberta para o estudo.

No registro da narrativa o grupo de alunos representa muito bem essa construcéo da nogéao
da espacialidade, eles possuem um cenario, eles possuem personagens, cenario e personagem
interagem entre si de multiplas formas, mas a narrativa possui um inicio e um fim, porém,
depois que o fim chega, ndo significa o fim, pois a narrativa pode ser retomada a qualquer

momento e outros elementos serem adicionados a essa narrativa.
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CONSIDERACOES FINAIS

A primeira consideracao que trago esta na importancia de se atentar para as mudancas
no processo de pesquisa e permitir-se modificar o tema, 0 objetivo ou mesmo as
metodologias. Nesse sentido, o trabalho desenvolvido nessa dissertacdo é fruto de uma
alquimia que se produziu no movimento do pesquisar. Inicialmente buscava a compreenséo
do conceito de cartografia social e das suas possibilidades para o ensino de Geografia, mas
percebi que seria mais significativo pesquisar algo que ja vivenciava, enquanto sujeito, 0 jogo do
RPG. Dai surgiu a preocupacdo em descobrir as potencialidades desse jogo no ensino de Geografia.

As alquimias também aconteceram em relacdo as aulas de Geografia propostas na
empiria. A escola em que trabalho traz em seu PPP a necessidade de praticas pedagdgicas
interdisciplinares, as quais pelo evento da pandemia/ensino remoto se transformaram em
integradas, isto é, a area de CHSA, da qual faz parte a Geografia, precisava desenvolver uma
proposta articulada.

As necessidades que se manifestaram durante o projeto e as possibilidades de operar
com 0s conceitos, as perspectivas e as metodologias foram significativas para produzir a
pesquisa aqui proposta. Dentre essas possibilidades destaco a metodologia alquimista que
proporcionou as transformacfes que foram encaminhadas desde a qualificacdo até a escrita
final.

A opcdo pelo uso do RPG, entendo, foi assertivo para o desenvolvimento da pesquisa,
pois consegui aliar uma pratica muito préxima da minha vivéncia, algo ja investigado no
Brasil enquanto prética pedagdgica aquilo que era meu interesse, 0s processos de ensino e
aprendizagem de Geografia.

Ao mobilizar a atencdo dos estudantes para o trabalho pedagdgico, no sentido do
desenvolvimento de aprendizagens, o jogo do RPG mostrou-se potencialmente utilizavel e
interessante. Os elementos, personagem, cenario e narrativa, compdem o jogo e favorecem a
aproximacgdo com os conceitos da Geografia e promovem interacdes: professor/estudante e
estudante/estudante.

Em relagdo aos elementos do RPG destaco ainda o significado do personagem
enquanto possibilidade para o professor conhecer seus estudantes. Ao compor 0 personagem,
identificando suas caracteristicas, 0s estudantes déo pistas e referéncias sobre suas vivéncias,
experiéncias, contextos sociais, culturais e econdmicos, as quais podem trazer informacoes

sobre esses jovens.
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O cenério, outro elemento do RPG, favorece o exame de questBes relacionadas as
possibilidades de construir conhecimentos da respectiva area (CHSA). No caso da Geografia,
ele pode envolver conhecimentos cartograficos, conceitos relacionados ao espaco geografico,
natureza, sociedade, territorio, regido, lugar e entre outros. Também favorece, o desenvolvido
de habilidades de outros componentes curriculares como a Historia e a Sociologia, pois a
construcdo do cenario carece de apropriacdo de conhecimentos dessas areas. O cenario € um
espaco e, como tal, prescinde de informacGes relacionadas a aspectos naturais, politicos,
antropoldgicos, socioespaciais e historicos referentes a essa construcdo/lugar.

No que diz respeito a narrativa percebo o movimento, a construgéo, a produgdo das
realidades em muitos aspectos da espacialidade, mas principalmente, é possivel desenvolver
habilidades de observacdo, de relacdo, de associacdo e de descricdo, fundamentais para
entender diferentes contextos e compreender os lugares em relacdo a permanéncias e
mudangas.

No que se refere aos jogadores-estudantes foi possivel constatar a mobilizacdo, nao
apenas para imaginar e criar situacdes, mas para, também, integrarem-se a um grupo, pensar
em estratégias, estabelecer relacdes e acordos, construir conhecimentos (a partir de
informacdes necessarias ao andamento do jogo) e mediar conflitos entre seus personagens.

Um aspecto que pode ser considerado um desafio em relagéo a proposta de jogar RPG,
se refere ao fato de um grande nimero de estudantes desconhecerem 0 jogo e manifestarem
dificuldades na compreensdo da proposta pedagdgica. Nesse sentido, esse pouco contato com
0 RPG tornou-se um obstaculo ao desenvolvimento da proposta pedagdgica integrada, ja que
ndo conseguiam entender, com clareza, o objetivo geral da area de Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas. Em busca de sanar essa dificuldade foi organizado um momento de
sistematizacdo. Foi produzido um video em que os professores jogavam RPG, porém, ainda
assim foi necessario certo direcionamento em relacdo as acGes para que 0s estudantes
pudessem se apropriar da metodologia do jogo.

Enquanto “trabalho pedagdgico”, a proposta foi planejada e executada por um grupo
de professores, como € a orientacdo do PPP. Nesse sentido, as observagdes sdo do grupo, por
isso no plural. Assim, refletimos sobre o significado de propor a socializagdo das narrativas
com o intuito de solicitar que os estudantes analisassem 0 jogo e expressassem sua
compreensdo sobre 0 processo, destacando aprendizagens realizadas. Tal contexto, ainda que
tivesse resultados significativos ao final do projeto, entendemos que poderia ser ainda mais
expressivo caso fosse realizado ao final de cada etapa do jogo. Essa acdo processual permitiria

que os estudantes avaliassem sua trajetoria.
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Quanto ao desenvolvimento do projeto integrado, os componentes curriculares foram
contemplados em dois momentos. Aparecem durante as fases do jogo articulados as
tematicas, textos e mesmo as agdes pedagadgicas propostas, nas respectivas aulas, mas também
no acompanhamento dos grupos quando da efetivacdo do jogo. Nesses momentos, 0S
diferentes professores, dos respectivos componentes curriculares, puderam atuar/intervir, no
sentido de enfatizar as suas especificidades. Quando encontravam 0s grupos tinham
oportunidade de valorizar aspectos conceituais que permitiam, ao mesmo tempo, a
apropriacdo dos conceitos e a contextualizacdo dos mesmos para compreensao das realidades.

E importante destacar, também, as intervencdes mais focadas, representadas por agoes
pedagogicas especificas, as quais buscavam revisitar contetdos procedimentais e conceituais
especificos de cada componente curricular. Em relacdo Geografia, foi observado durante a
fase da construcdo do cenadrio em acdes que possibilitaram construir conhecimentos
procedimentais e conteldo conceituais, avaliados na producdo da ficha de descricdo da cidade
ficticia. Essa descricdo previa a elaboracdo de mapas simples que indicassem a localizagdo da
referida cidade. Assim, foi necessario criar videos com o objetivo de auxiliar na producéo
desses mapas. Para tanto, foram usadas as plataformas digitais Google Maps, Google Earth,
Scribble Maps.

A criacdo € inerente ao jogo do RPG, entretanto quando é utilizado como ferramenta
pedagogica provoca certo direcionamento, na medida em que ha a necessidade de desenvolver
conteddos conceituais e procedimentos dos componentes curriculares da area. Mesmo assim,
conseguimos constatar, em todos 0s grupos de estudantes, caracterizacdes de cenarios
criativas e articuladas as experiéncias, as vivéncias pessoais dos diferentes contextos.

E preciso destacar ainda, as possibilidades de trabalho integrados produzidas na
proposta do projeto e os resultados dessas préaticas na aprendizagem dos estudantes. Nesse
sentido, evidencia-se um trabalho interdisciplinar, aquele proposto no planejamento e que
agregava as disciplinas da area, no sentido da aproximacdo dos contetdos e, em muitos
momentos, me arriscaria a dizer que essa interdisciplinariedade se transformou em efetiva
integracdo entre os componentes, ndo mais dos contetidos, mas pela propria tematica criada
pelo RPG. Tal contexto representou aprendizagem com sentido tanto para os estudantes
quanto para os professores.

As interacdes foram oportunidades de aprendizagem nédo sé para os estudantes, mas
também para os professores, conforme j& foi mencionado, uma “alquimia” que culminou no
uso da perspectiva integrada em duas situacdes que destaco como exemplo. A primeira foi

com o professor de Teatro auxiliando na construgdo das narrativas com técnicas de
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improvisagao e construgéo de cenas para o teatro. A outra, aconteceu quando o professor de
Matematica estava trabalhando plano cartesiano. Essa atividade favoreceu a construcdo de
mapas, permitiu que os estudantes estentendessem as referéncias espaciais e as articulassem
aos conhecimentos de cartografia, na fase da construcdo do cenario.

A integracdo entre os componentes curriculares se deu de formas diversas, isto €, em
momentos de planejamento para efetivar a proposta pedagdgica, em reflexbes tedrico-
metodoldgicas, na execucdo das atividades praticas e na interacdo com os estudantes durante
0 jogo. Evidencia-se as acOes de aula em chamadas de video, fora dos momentos de interacao
previstos pela instituigdo escolar, de livre autonomia dos professores.

O que percebo € que essa articulacdo entre componentes curriculares apresenta
aspectos fundamentais para promover interacdo entre os estudantes e os professores, no
sentido de qualificar as aprendizagens de ambos. Poder-se-ia até dizer que a integracdo amplia
aos espacgos de cada componente na medida em que todos estdo presentes em todos os
momentos e ajudam a explicar/ler o mundo.

Por fim, considero que o trabalho apresenta potencial, e que o jogo do RPG pode ser
um importante aliado do professor para ensinar/aprender Geografia, integrada aos demais
componentes curriculares. Dai a necessidade de ampliar as possibilidades de experimentar a
proposta em outros contextos, buscando qualifica-la.
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