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Resumo: Atualmente as escolas tém encontrado muitos
desafios educacionais para ensinar aos alunos algumas habilidades
que fazem parte do processo de aprendizado e de vida, tais como: se
expressar e trabalhar colaborativamente. Como também, os
professores tém dificuldades para encontrar ferramentas que os
apdiem a trabalhar em grupo com seus alunos de acordo com os seus
objetivos pedagdgicos, pois tais atividades dificilmente ocorrem
naturalmente. Neste contexto este trabalho descreve um jogo
narrativo para ser utilizado pelos professores, permitindo-os contar
estérias colaborativamente com seus alunos. Este jogo permite o
professor construir estdrias contextualizadas a realidade socio-
cultural dos alunos, utilizando um vocabulario comum durante a
narracao, considerando os mitos, crengas, conhecimento de um grupo
de alunos, permitindo que eles se identifiquem com as estdrias.

Palavras-chave: Jogos Narrativos, Jogos Computacionais,
Contexto, Senso Comum, Educacao, Role-Playing Game

A CULTURALLY CONTEXTUALIZED NARRATIVE GAME
TO SUPPORT COLLABORATIVE LEARNING
Abstract: Nowadays, schools have a lot of educational
challenges to teach some skills that are part of student’s education
and life, such as: teaching to students to express themselves and to
work in group. Teachers do not easily find a tool to support them to
work collaboratively with their students considering their pedagogical
objectives. Activities to promote work in group can rarely occur
spontaneously. Therefore, it is presented here an educational
computer narrative game to support teachers work collaboratively
with their students through contextualized storyteller to the student’s
socio-cultural reality, using common vocabulary during narrative,
considering myths, beliefs and knowledge of students group and
consequently enabling these students to identify and get interested in
collaborate with the teacher and other students to develop the story.
Keywords: Narrative Game, Computer Game, Context,
Common Sense, Education, Role-Playing Game
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1. Introducao

Muitos sao os desafios educacionais que as escolas e, todos que
participam dessa instituicdao, precisam superar para educar cidadaos;
nao apenas para o futuro profissional, mas também para a vida. Ja é
consenso entre muitos pesquisadores (FREIRE, 1996; PAPERT, 1985;
VYGOSTSKY, 1987; PIAGET, 1998), que ndo basta apenas entregar
um conjunto de informacles aos alunos, é preciso prepara-los para
pensar.

E necessario se preocupar com as necessidades bdsicas de
aprendizagem - conhecimento, habilidades, atitudes e valores desde
a infancia do aluno, de modo que ele possa sobreviver, desenvolver
sua qualidade de vida e estar apto a continuar aprendendo
(GADOTTI, 1991).

Para Gadotti (2000) o conceito de educacdao sugere que o
ensino na infancia seja a base para uma educacao continuada,
integrada a todos os aspectos do desenvolvimento humano.
Concentrando o processo ensino-aprendizagem do aluno, em sua
necessidade, sua cultura. E necessario reconhecer o saber do
educando, para que a partir dele possa se ter um contexto para
construir um saber mais elaborado.

Piaget (1998) descreve que o processo de ensino-aprendizagem
€ mais eficaz quando o aluno participa da construcdo do seu
conhecimento, fazendo o “seu” conhecimento e nao apenas
“aprendendo” o conhecimento.

Neste contexto, este trabalho relata a proposta de um jogo
narrativo computacional, contextualizado ao conhecimento, a cultura
do aluno, para apoid-lo em compartilhar suas experiéncias com seus
colegas de uma forma que seja natural e familiar a ele. Natural, pois
a crianca desde cedo conta sobre eventos que ela vive através de
estérias e; Familiar, pois ao considerar a cultura do aluno na estoria,
podera permitir a ele se identificar com os personagens, cenarios e
situacdes que ocorrem durante a narrativa, possibilitando-o se
interessar pela estéria e através dela compartilhar suas experiéncias,
dificuldades e participar ativamente da estoria.

2. Desafios Educacionais

A Unesco encomendou ao politico francés Jacques Delors um
relatério sobre a educacdo para o século 21. No relatério, Delors
indica quatro pilares que devem moldar o aprendizado: aprender a
aprender, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser
(GADOTTI, 2000).

Aprender a Conviver - Para Alipio Casali (CASALI, 2005), a
geracao do século 21 enfrenta uma grave crise de convivéncia
(socializacdo). Familias dispersas, pais ausentes e o distanciamento
de instituicdes tradicionais, como a igreja, deixam as criancas
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perdidas, sem referéncia. Com o enfraguecimento desses vinculos as
criancas podem crescer com dificuldades para os relacionamentos
sociais. Portanto, a escola nao pode deixar de lado seu papel de
socializar adequadamente.

Aprender a Ser - Muitas vezes ha uma tendéncia de ensinar
sobre as informacdes que acontecem em todo o mundo, pois ha
necessidade de conhecer e entender a globalizacdo, porém ¢é
importante sempre valorizar o que acontece no pais, estado, cidade,
bairro que a crianca vive (GADOTTI, 2000).

A globalizagdao e a valorizagao da cultura local nao sao
antagOnicas, mas complementares. A escola ao considerar esse
conjunto de conhecimento permitird a criangca também conhecer e
entender sua realidade, formando assim, um cidaddao que conhece e
se preocupa com a democracia interna, exerce os direitos civis; um
cidadao governante e ndao simplesmente governado.

Aprender a Aprender — A escola é o principal canal de acesso as
necessidades basicas de aprendizagem - conhecimento, habilidades,
atitudes e valores (GADOTTI, 1991); porém ha outros veiculos de
informagao, como o radio, a televisdo, clubes, biblioteca, internet e
outros meios que a crianga possui acesso. Portanto é necessario que
a escola forneca uma base soélida para o aluno e trabalhe o seu senso
critico para ensina-lo averiguar se o que Ié, ouve ou vé é verdadeiro
ou nao, permitindo a ele continuar aprendendo, de uma maneira
critica, sabendo avaliar o conteldo, sem ficar soterrado pela grande
quantidade de informacao disponivel.

Aprender a Fazer — Apds ter adquirido o conhecimento, a aluno
tem que ser capaz de aplica-lo. Para isso é necessario que ele tenha
interesse e participe ativamente do que estd aprendendo, para estar
envolvido com o conteldo que esta sendo oferecido, de tal modo que
possa participar de seu aprendizado ativamente, para assim planejar
e tomar decisdes em diversas situagdes que podem ocorrer em sua
vida, com base no conhecimento aprendido.

A escola, por ter o compromisso com a promocao da cidadania
e a qualidade de vida, é responsavel por oferecer meios para que o
aluno construa o seu conhecimento e, possua uma base soélida para
aprender a conviver, a ser, a aprender e a fazer. Porém atividades
para promover esses  aprendizados raramente  acorrem
espontaneamente, professores e alunos precisam ter atividades e/ou
ferramentas para apoiarem esse trabalho em sala de aula.

Atualmente algumas ferramentas tém despertado a atencao da
escola para apoiar o professor no ensino, de modo a despertar o
engajamento e o interesse do aluno, dentre elas encontram-se duas:
o0 computador e o jogo.

3. Jogos Computacionais
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Para Tarouco et al., (2004) o computador se constitui como
uma poderosa ferramenta, que pode ter todas as suas
potencialidades utilizadas com propdsitos educacionais. O jogo pode
se eficiente para facilitar o contato genuino do aluno com o professor
e com seus colegas, pois ele pode permitir uma comunicagao mais
agradavel, divertida e produtiva (MARCATTO, 1996).

Por ter tais caracteristicas surge a possibilidade de unir o
computador e o jogo para formar uma ferramenta, o jogo
computacional, capaz de contribuir para despertar o interesse e;
melhorar a vinculagao afetiva do aluno com as situagbes de
aprendizagem (TAROUCO et al, 2004).

Existem varios tipos de jogos computacionais, de maneira geral
podem ser classificados como: recreativos, cooperativos, narrativos e educacionais
(ANACLETO, 2008). Os jogos narrativos permitem o jogador contar e/ou participar de
estdrias, narrando fatos, acontecimentos, cendrios e, todos os detalhes necessarios para
compor uma estéria. Essa estoria ndo € simplesmente compreendida pelo jogador, ele
contribui ativamente com a estdria, define caminhos, toma decisdes de uma forma
espontanea.

Contar estdrias colaborativamente permite ao jogador estar atento e interessado
no que estd acontecendo, de modo a entender e consequentemente contribuir com a
estéria. A fantasia existente nesses jogos permite ao jogador, em especial a crianga, se
sentir segura para poder se expressar, contar situagdes que ocorrem em sua vida, falar de
suas dificuldades, pois para ela o que acontece na fantasia possui pouca ou nenhuma
conseqiiéncia na vida real (OKLANDER, 1978).

O envolvimento entre jogador e estéria nos jogos narrativos
pode ser explorado como uma forma de envolver o aluno com as
pessoas que estdo participando da estéria, possibilitando-o se
expressar, falar sobre suas experiéncias, suas dificuldades,
permitindo que ele elabore de forma adequada as situagoes
vivenciadas na escola, com a familia e comunidade. Pois assim, o
aluno pode compartilhar suas experiéncias com seus colegas bem
como permitir ao professor acompanhar seu processo de aprendizado
e elaboracdo dessas experiéncias, apoiando-o nas possiveis
intervencdes para a promogao do seu desenvolvimento saudavel e
seguro.

3.1 O potencial dos jogos narrativos

O ato de contar estérias faz parte da vida de uma pessoa desde
muito cedo, muitas vezes a crianca pratica o contar estdérias sem
saber pronunciar as palavras corretamente, por exemplo, quando a
crianca arrasta um animal de brinquedo pelo chao, dizendo “Piu Piu”,
“Au au” ou “Moooo” ela estd se expressando. Portanto, esse ato
ocorre de uma forma simples e natural, permitindo a crianca se
expressar e também transmitir o que sabe, pensa e vive (CASSELL et
al., 2001).

Através da estoria, a crianga pode conhecer, aprender e viver
situagdes do mundo real de uma maneira que ela considera divertida
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e interessante. Ao permitir que o aluno conte estérias de uma
maneira colaborativa com os seus colegas, o professor o permite
aprender a conviver, ter contato, interagir com as outras pessoas e
colaborar com elas de maneira a alcancar um objetivo comum, que
pode ser construirem uma estoria juntos do inicio ao fim.

Em um jogo narrativo, o aluno define caminhos durante a
estéria, cada aluno pode ser um personagem e através dele: fazer,
falar e pensar, pois o aluno decide as atitudes de seu personagem.
Por ter alguém (personagem) sob sua responsabilidade o aluno se
preocupa em conduzi-lo da melhor forma e, por isso, muitas vezes o
instiga a querer entender o que estd acontecendo na estoéria, planejar
suas acdes e pensar nas conseqléncias para somente depois
executar as acoes (OKLANDER, 1978). Sendo assim, o aluno aprende
a fazer, pois ele ndo somente executa acdes, mas entende e planeja
antes de agir. Por intermédio do professor, o aluno pode ter algum
feedback durante a estéria informando se o que foi executado teve
sucesso ou nao, permitindo a ele refletir sobre o que o aconteceu e
observar se é valido ou nao repetir a acao.

Se durante a estoria o aluno tiver varios caminhos disponiveis a
serem percorridos, ele podera explora-los para saber qual é o melhor.
O aluno pode investigar as diversas situacdes para saber o que
acontece, sendo assim, o aluno aprende a aprender, pois ele tem que
investigar os caminhos possiveis, pesquisar sobre o que pode
acontecer ao percorrer um determinado caminho.

Por ter a oportunidade de escolher o que deseja fazer durante a
estoria, o aluno aprende a fazer escolhas, expor sua opinido e a
valorizar o que sabe e conhece, enfim valorizar sua cultura, seu
conhecimento, pois com base nessas informagdes que ele conduz o
jogo. Sendo assim, o aluno aprende a ser. Segundo Gadotti (1991) saber
escolher é uma macrocompeténcia fundamental para uma pessoa.
Pois ela ja se experimenta como cidaddo e como futuro profissional
dentro da escola.

Por ter tais caracteristicas surge a possibilidade de utilizar os
jogos narrativos na sala de aula, como uma ferramenta para apoiar o
professor em promover uma atividade que permita o aluno conviver
com seus colegas e se expressar de uma forma espontdnea e natural
a ele. E através das estorias e da forma com que ele interage podera
aprender algumas habilidades que serdo essenciais para sua vida
pessoal, educacional e profissional.

Neste contexto, este trabalho relata a proposta de um jogo
narrativo que possui caracteristicas de RPG, Role-Playing Game. O
RPG é um jogo narrativo de interpretacdao de personagens e tem
como uma das caracteristicas possibilitar a cooperacdo entre os
jogadores, permitindo a socializagdao. Assim como o RPG o jogo
apresentado tem como participantes o mestre ou narrador, que
geralmente é o jogador mais experiente e tem a funcdo de
apresentar ao grupo uma estoria, contendo personagens, suas
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caracteristicas, cenarios, enfim descricbes necessarias para compor
uma aventura contendo enigmas, situacgdes e conflitos que exigirao
escolhas por partes dos outros participantes, que sao os jogadores.

Esses jogadores ndao sao meros espectadores, sdao participantes
gue contribuem ativamente na estdria, que através de personagens
representam um papel e, escolhem caminhos e tomam decisdes por
sua propria conta, e muitas vezes nao previstas pelo mestre,
contribuindo para o desenvolvimento da estdria de forma espontanea
e inesperada (BRAGA, 2000). O mestre, durante o desenvolvimento
da estoria, pode interferir na narragdo, descrevendo os cenarios, as
caracteristicas dos ambientes que aparecem na narracgdo, os objetos
e propondo situacdes para que 0s personagens possam interagir.

No contexto deste trabalho, o mestre é o professor que
apresenta a estodria e intervém na narracdo, de forma colaborativa
com os jogadores, que sao os alunos, co-autores da narrativa. O jogo
estd sendo desenvolvido para criancas entre 8 e 12 anos. Pois de
acordo com Piaget (1998) nessa faixa etdria a crianga estd no estagio
Pensamento Operacional Concreto no qual possui grande interesse
por jogos e descobre novos modos de jogar e trabalhar
colaborativamente, caracteristicas essas importantes para um jogo
gue tem como finalidade contar estérias colaborativamente.

Nesse estagio a crianca desenvolve instrumentos
académicos vitais como a leitura, escrita e matematica basica, e
torna-se capaz de focalizar sua atencao. Assim, a crianga possui
capacidade de ler a estdria que estd sendo contada a ela e de ajudar
a escrevé-la, através da participacdao na construcdo da estéria, bem
como estar atenta em toda a estéria (BEE, 1996).

No Pensamento Operacional Concreto também ha o
interesse da crianca em ter amigos e querer participar e interagir com
as brincadeiras de outras criancas, sendo assim, ha grandes chances
da crianca se interessar em participar e interagir com a estéria que
esta sendo contada de forma colaborativa envolvendo-a com outras
criangas e o professor.

3.2 Interface do Jogo Narrativo

A Figura 1 mostra a interface disponivel aos jogadores, no qual
cada jogador visualiza sua carta (I); seu dado (II); a area de texto
(III), que o permite ler todas as mensagens enviadas por ele e pelos
outros jogadores e mestre durante a composicao colaborativa da
estéria; no (IV), a carta em destaque, com outra cor e tamanho,
representa o mestre do jogo e, a area (V) mostra as cartas dos
demais jogadores.

Cada carta (I) permite ao jogador inserir uma imagem, tal
caracteristica possibilita ao aluno (jogador) se expressar ndo somente
através da estoria, mas também através da figura escolhida, pois o
aluno pode escolher uma imagem que apresente o seu personagem
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triste, alegre, com raiva, entre outras. Essas emocdes e suas
expressdes podem ser mais uma caracteristica a ser considerada pelo
professor (mestre) no processo de observacdao e conducgdao do contar
a estdria, a fim de melhor conhecer seus alunos.

O dado é a peca do RPG que informa ao mestre e ao jogador se
uma determinada agao é possivel ou ndao (SILVA et al., 2008). Por
exemplo, para levantar algum objeto é necessario que o jogador
tenha o valor do elemento forga igual ou superior ao valor do peso do
objeto, que é definido através do dado jogado pelo jogador. Assim, o
jogador podera levantar o objeto se o valor da sua Forga for igual a N
e o valor do dado for de 1 a N, porém se o valor do dado for superior
a N essa acao ndo sera possivel, pois o objeto pesa mais que a forga
gue o jogador possui. Cada jogador, através da interface do jogo,
visualiza todos os outros jogadores e o mestre, juntamente com os
valores de seus elementos e suas respectivas imagens.

Figura 1. Interface

O jogo possui determinados elementos de RPG, que sao:
Magia, Forca e Experiéncia. Nos dois primeiros elementos os valores
sao definidos pelos proprios jogadores, considerando um total de
pontos previamente definido pelo mestre. Tais elementos sao
considerados como uma das regras existentes no RPG, pois evitam
muitas discussGes que porventura possam ocorrer durante a estoria,
como definir qual é o personagem mais forte, ou qual tem mais poder
(SILVA et al., 2008). Pois, uma vez definido os valores, ha um
nimero a ser considerado em tais situagdes. Por exemplo, um
personagem com “Forca 5” possui maior probabilidade de sobreviver
num embate do que um personagem com “Forca 2”.
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O valor da Experiéncia é atribuido também pelo mestre, quando
0 personagem consegue atingir uma determinada meta estipulada
durante o desenvolvimento da estdria, ou seja, dinamicamente. Esse
ultimo elemento instiga o aluno a jogar com atencdo e a querer
enfrentar e vencer os desafios propostos. O mestre pode oferecer
vantagens aos jogadores com maior experiéncia, como por exemplo,
quando é necessario escolher entre caminhos a serem percorridos em
uma determinada estéria, o mestre pode permitir que o jogador com
o maior valor de Experiéncia possa definir entre os caminhos; como
também este valor pode acrescentar vantagens com relacdo aos
outros elementos da carta do personagem. Portanto, estes elementos
em conjunto com a narragao do mestre proporcionam a competicao
no jogo, mesmo que indiretamente. Segundo Crawford (1982) uma
importante propriedade do jogo é o conflito. Ele relata que nao existe
jogo sem este componente, mesmo quando ndo esta ocorrendo uma
competicao entre os jogadores diretamente.

A interface do jogo possui 6 cartas, pois considerou-se a
participacdo de até 5 jogadores e 1 mestre, que é o numero utilizado
normalmente em um jogo de RPG de cartas (FERNANDES, 2008).
Com o maximo de 5 jogadores, visa-se também facilitar ao mestre
(professor) acompanhar toda a estéria que esta sendo contada pelos
jogadores (alunos), pois caso o numero de jogadores fosse maior, o
mestre poderia ter dificuldades em ler todas as mensagens enviadas,
interagir adequadamente para a condugao da narragao, observar o
desenvolvimento do enredo que cada personagem propde e seu
comportamento.

Uma vez que o jogo proposto tem como objetivo permitir
ao professor conhecer seus alunos, possibilitar aos alunos se
expressarem e trabalharem colaborativamente é necessario que o
professor esteja atento a todas as mensagens, para também interagir
e instigar os alunos a continuar a estoria.

Para permitir aos jogadores maior identificagdo com a
linguagem, personagens, cenarios, enfim com a estdria, permitindo a
eles perceberem significado na semantica do que esta sendo contado
e, com isso ter maior interesse em participar da estoria, este jogo
considera a cultura, os valores, as crencas, enfim o senso comum dos
jogadores, para a contextualizagdo da estoria.

Com o jogo, deseja-se dar apoio computacional ao mestre para
conseguir ajuda, a partir de informacdes contextualizadas, na fase
inicial, na composicdo do cenario, dos personagens a serem
apresentados e; na fase de intervencdao da narrativa, para
roteirizacdo e sequenciacdo da estdria, pois o professor pode ter
apoio para narrar a estéria. Esse apoio é obtido através do
conhecimento de senso comum que representa aspectos culturais da
comunidade a qual os alunos pertencem.

3.3 O uso do senso comum no apoio ao jogo narrativo
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O jogo aqui proposto faz uso do senso comum obtido através
do Projeto Open Mind Common Sense no Brasil (OMCS-Br),
desenvolvido pelo Laboratério de Interacdao Avancada (LIA), da
UFSCar em colaboragcao com o Media Lab do Massachusetts Institute
of Technology (MIT) (ANACLETO, 2008).

O site do Projeto OMCS-Br pode ser acessado por
qualquer pessoa através do endereco
http://www.sensocomum.ufscar.br. Ao entrar no site a pessoa pode
se cadastrar e ter acesso a diversas atividades e temas disponiveis.
Um dos temas disponivel é sobre o Universo Infantil, que permite as
pessoas falarem sobre situagdes, personagens existentes no Universo
Infantil - Folclore, Contos de Fadas, entre outras. Este tema foi
desenvolvido com objetivo de utilizar o conhecimento de senso
comum, coletado das pessoas a respeito do Universo Infantil neste
jogo narrativo, porém ressalta-se que este jogo faz uso de toda a
base de conhecimento de senso comum, ou seja, utiliza todas as
informagdes coletadas dos demais temas e atividades.

No jogo proposto, as informacdes de senso comum sdo obtidas através de cartas,
com o formato semelhante as cartas dos personagens. As cartas de senso comum estio
presentes nas interfaces do professor para apoid-lo durante a elaboragdo e sequenciacio
da estodria. Para iniciar o jogo o professor precisa executar 5 passos, definindo:

1° Passo: as informacdes de senso comum que deseja ter acesso. Este passo é
necessdrio para o professor obter as informacdes de senso comum especificas de
determinada regido a qual pertencem as criancas que ele deseja contar uma estdria. Para
tanto, € necessario que ele defina dentre os estados do Brasil qual(ais) sera(ao)
considerado(s). A partir desta informacdo € realizado um filtro em toda a base de senso
comum para separar o conhecimento de certa regido, no qual o professor terd acesso.
Assim, ele podera criar sua estéria considerando o contexto e a realidade cultural dos
alunos.

2° Passo: quais serdo os alunos que participardo do jogo. Esta informacdo se faz
necessdria para o professor ter acesso futuro a toda estéria criada e aos alunos que
participaram de sua constru¢cdo. Algumas informagdes pertinentes sdo: nome, idade,
sexo, escolaridade, pais, entre outros.

3° Passo: o assunto da estoria e o seu titulo. Neste passo o professor pode usar
uma carta de senso comum. Ao digitar qualquer palavra na carta € feita uma busca na
base e o professor obtém informacgdes relacionadas a esta palavra. Por exemplo, se o
professor digita “floresta”, ele pode obter do senso comum caracteristicas, personagens,
vegetacdo, animais e outras informagdes que aquela regido, a qual pertence as criancas,
acredita ter na floresta.

4° Passo: quais serdo os personagens que irdo fazer parte da estdria, para tanto
neste passo (Figura 2) o professor tem que definir a quantidade e quais serdo os
personagens. Sendo no maximo 6 personagens, ou seja, 6 cartas — 5 representam 0s
alunos (I) e 1 representa o professor (II). Para auxiliar o professor na definicdo dos
nomes e caracteristicas dos personagens estio disponiveis duas cartas de senso comum.

Na primeira (III), a partir de alguma caracteristica inserida na carta é feita uma
busca na base e sdo obtidos nomes de personagens que possuem essa caracteristica,
como exemplo, ao inserir alguma caracteristica, dentre: fazer traquinagens, piadas,
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assustar criancas, o professor pode visualizar: Saci-Pereré, lara, Curupira, Caipora
(Folclore Brasileiro), Curinga (Filme do Batman), entre outros.

O professor também pode obter caracteristicas de um personagem especifico,
sendo necessdrio apenas digitar o seu nome na segunda carta (IV). Por exemplo, ao
digitar: lara, o resultado pode ser: sereia, cabelos longos, bonita, cauda de peixe, metade
mulher metade peixe, etc. O professor poder unir estas informacgdes com a estoria que
ele deseja criar e assim definir os personagens, suas caracteristicas e personalidades.

Contexteller o S

inaquinagens lara

Passo4 de5 | Detalhar Mestre j | Buscar | . Buscar

r Saci-Pereré *i sereia
DEFINIR PERSONAGENS corvpice  [§|M-onie
Iara canta bem
Curinga v |

panc, arteira,
fala muito,
WOCE W Wn
=itio

5° Passo: Apés definir os personagens, o professor pode detalhar o seu
personagem, escolhendo uma imagem para representd-lo, como também definir os
valores dos elementos Magia e Forca (Figura 3). Neste passo também se pode alterar

alguma caracteristica do seu personagem.
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Ap6s realizar estes 5 passos, 0 jogo estd pronto para ser acessado pelo alunos.
Para participarem da estdria eles precisam escolher um personagem, em uma interface
semelhante a Figura 2. Da mesma forma que acorre com o professor, o aluno ao
escolher um personagem poderd detalhé-lo, escolhendo uma imagem e definindo os
valores dos elementos Magia e Forca (Figura 3). Essa imagem que pode aparentar estar

Conttexteller

[Defn Personagens Passo 5 de 5[ oo ]
DETALHAR PERSOMNAGEM

Ingerir Imagem
L —————}

honeca de pano,
arteira, fala muito,
mors em wm sitio

triste, alegre, nervoso, etc, pode ser uma caracteristica a ser considerada pelo professor
durante a estdria.

O senso comum também podera ser utilizado durante a estdria, para sua
sequenciagdo, apoiando o professor de modo que ele possa dar continuidade a estoria,
assim como nos passos anteriores. O senso comum serd obtido através de uma carta, em
uma interface do jogo especifica para o professor, semelhante a Figura 1.

Para ilustrar uma situacao, no decorrer da estéria uma jogadora
que escolheu ser a personagem Iara, diz: “Eu (como Iara) ndo quero
sair agora, pois ainda tenho que pentear meus cabelos”.

Todas as regidoes do Brasil consideram que a Iara é uma sereia,
porém em algumas regides ela tem algumas caracteristicas
diferentes, tais como: cabelo curto ou longo, loira ou morena, baixa
ou alta, etc. Se o professor conhecer o senso comum de uma
determinada regido, ele poderd contar a estéria considerando sua
realidade cultural. Por exemplo, “Iara nao quer sair, pois ela tem que
pentear seus lindos e longos cabelos loiros”.

4. Conclusoes

Contextgllef a6 UMtelPA® 83 THANPe 5%?56&&%“.2@%9a|nes S€nso

comum, para ser jogado colaborativamente entre os alunos e
professor, considerando as questdes culturais dos alunos para a
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contextualizacdo da estéria. O jogo narrativo sensivel a cultura
permite ao aluno se sentir proximo da estéria, possibilitando se
identificar, se expressar e trabalhar colaborativamente através do
personagem em seu contexto cultural, conhecendo e identificando as
caracteristicas existentes na estoria descritas pelo professor, a partir
de sugestdes vindas e adotadas do conhecimento de senso. O
professor para incentivar a colaboragao entre os alunos pode definir
um objetivo em comum, por exemplo, algo que tem que ser
encontrado no final da estéria e, cada crianca através de seu
personagem precisa colaborar com os demais para atingir o objetivo.

Dependo da forma como a estéria é conduzida o aluno pode
experienciar a importancia de ajudar e ser ajudado; valorizar sua
cultura, sua estéria e seu conhecimento para planejar e tomar as
decisdbes necessarias durante a estdria; saber unir as informacoes
para definir suas metas e assim alcancar seu objetivo. O professor
pode fazer uso das estoérias contadas para gerar diversos materiais a
ser apresentados e utilizados pelos alunos, como: imprimir a estéria
de modo que os alunos possam ter a estéria em forma de livro,
permitindo a eles levarem suas estérias para suas casas, como
também mostrar aos seus colegas; permitir aos alunos desenharem
nas folhas impressas para que possam desenhar a estéria que eles
mesmos criaram.

Ao ter a estdéria impressa para levar para a casa ou para
desenhar, da-se ao aluno a possibilidade de maior realizacdo em ver
0 produto que ele ajudou a construir, motivando-o a participar de
outras estérias, como também aumentar o interesse do aluno por
aquilo que foi falado pelo professor e pelos seus colegas.
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