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Resumo

O artigo relata o processo de desenvolvimentoieagalo de uma técnica de criagdo de
narrativas colaborativas com alunos de ensino fuedtal e médio, tendo como
objetivo principal prestar uma contribuicdo ao delsabre o uso de elementos ludicos
em atividades de ensino-aprendizagem. Os procethsemetodolégicos incluem:
pesquisa de sistemas de jogos de interpretacdapiisp planejamento e aplicacdo de
uma técnica de criacdo coletiva de historias camaa de ensino fundamental e médio.
A discussédo € realizada com base nos resultado®xgesiéncias de aplicagdo da
técnica, encaminhando propostas de reformulacdgusgea em sua mecanica de
funcionamento.

Palavras-chave
jogos de interpretagcéo de papeis, educacao, nvarati

Abstract

The article describes the process of developmedtamplication of a technique of
creating collaborative stories technique with graifpstudents from elementary and
high school. The main objective is to provide atgbation to the debate about the use
of playful elements in order to promote greateidshis engagement in teaching and
learning. The methodological procedures includie-pdaying games systems research;
planning a technical collective creation storied #re application of the technique with
groups of students fromelementary and high schAdw. discussion is
taking place based on the results obtained fromettgeriences of application of the
technique, submitting proposals to overhaul andusidjents in its mechanical
operation.

Keywords
role playing games, education, narrative

Introducao

Uma das principais questdes que acompanham diauaii de professores de
todas as areas diz respeito ao desafio de compmetwacdo em atividades de ensino-
aprendizagem. Autores como Kishimoto (1994), irdeguma corrente de pensamento
que encontra no uso de jogos em sala de aula wrsceeficiente para captar a atencao,
promover o engajamento e estimular a criatividamealunos.

Dentre as possibilidades de aplicacdo de jogos ewdamles de ensino-
aprendizagem, destacamos, neste artigo, a aprapre¢iso de dinamicas de jogos de
interpretacdbem experiéncias de construcédo colaborativa desext sala de aula. O
texto é apresentado na forma de relato e descrpvecesso de formulacéo e aplicacéo
de uma técnica de criagdo de narrativas colabasattom alunos da Colégio Estadual
Dr. Wolfram Metzlef. Esta atividade foi promovida por alunos do cuteayraduagdo
em Letras da Universidade do Vale do Rio dos S{¢ISINOS), participantes do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo aénoia (PIBID), com o apoio de
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integrantes do Grupo de Estudos 2em
Narrativas Interativas (GENI), dessa mesma ingfii

O texto esta dividido em quatro partes. Na pnienparte, introduzimos o debate
sobre o uso de elementos e dinamicas de jogos tderetacdo em sala de aula,
recuperando algumas das principais contribuicoesutires que se dedicaram a pensar
sobre esse assunto ao longo da ultima década nextmrdo ensino brasileiro. Em
seguida, relatamos o processo de desenvolvimentonte técnica de criacdo de
narrativas colaborativas a partir da adaptacéo allesientos da mecanica dole-
playing gam&(RPG) Violentina Na terceira parte, relatamos o processo de gflica
dessa técnica com um grupo de alunos de uma eestddual de ensino médio,
destacando 0s pontos positivos e negativos desgari@xcia para, em seguida,
apresentar as alteragbes e ajustes realizados aot@renica a partir dos resultados
alcancados. A quarta e ultima parte apresentasotados obtidos na segunda vez em
que a técnica foi aplicada, encaminhando o fechameo texto com algumas
consideracOes resultantes dessas duas ocasifesueertesjamos uma proposta de
criagcdo de narrativas colaborativas em sala de aula

1. Técnicas de narrativas colaborativas

O emprego de técnicas de criacdo de narrativasagende aula que utilizam
principios e elementos de RPGs nao constitui pra@cente em territorio nacional. Por
volta do final dos anos noventa e inicio dos anog dnil, surgiram diversas
publicacbes e eventos que abordavam o uso dessalidaol® de jogos aplicados a
educacdo. Desde o seminal estudo de Sénia Rodfigugsie promovia uma
aproximacao entre os RPGs e o0s géneros literanicgtivas sobre o uso desse estilo
de jogo no contexto escolar foram debatidas enrsiigecontextos, com destaque para
eventos pioneiros nessa area, como o | SimposiBRIg2 e Educacdpocorrido em
2002, em S&o Paulo. Desde entéo, o uso de RPGwdaadées de ensino-aprendizagem
vem pautando os estudos de diversos pesquisadores.

Neste artigo, ndo haveria espaco suficiente lteEamos todos 0s congressos,
autores e publicacbes que contribuiram com o debatetorno desse tema —
mapeamentos desse tipo j& foram realizados, cotamampeténcia, em estudos como
o apresentado por Grando e Tarouco (2008). Portap&ia secdo, nos limitaremos a
destacar algumas experiéncias realizadas nessagéeeaerviram de inspiracdo para a
experiéncia aqui apresentada de aplicacdo de wnadéde narrativas colaborativas
com alunos de ensino fundamental e médio, desddaoleom base na analise e
adequacao da mecéanica de um jogo desse estilo.

Historicamente, em um primeiro momento, as atides com narrativas
colaborativas em sala de aula se restringiam s@renemprego das técnicas e regras
oriundas de jogos de RPG comerciais, sem nenhuond@ppreparacdo que visasse
adequa-las para o contexto escolar. Portantogxgsriéncias demonstravam limitacdes
em relacdo as possibilidades de uso desses jogus @xursos de sala de aula, uma
vez que os sistemas tradicionais de RPG nédo smalesn ao ensino formal. Assim,
com o passar do tempo, uma nova categoria de jsgagu, os chamados RPGs
didaticos, que tomavam como base os sistemas itadis e 0s adaptavam para
contextos especificos de ensino-aprendizagem.

Tais propostas de implementacdo das mecanicgsgydse de RPG em sala de
aula apresentam, de modo geral, inspiracdo enageoonstrutivistas de educagao, que,
em sintese, sdo baseadas na ideia de que a pradiug@mhecimento € um processo
que ocorre atraves da participacdo ativa do alvggdtsky, 1994). Seguindo essa linha
de pensamento, Pereira (2008) apresenta a pedaglagiautoria, baseada nos
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pressupostos estabelecidos no concei?o de

pedagogia da autonomia, de Paulo Freire (2006),irpentiva métodos educacionais
em que docentes e discentes assumem papeis deyogpoistao no processo de
construcdo de conhecimento. Nesse sentido, su@gieopusca extrair dos RPGs um
método de criacdo de narrativas coletivas paraefilugacionais.

Relatos sobre a aplicagdo de técnicas de enpmeoddizagem que tomam de
empréstimo recursos dos jogos de RPG (sejam egjéaisd ou ndo) apresentam
motivacgoes e finalidades variadas. Azevedo (208/Ata experiéncias de aplicacdo de
jogos de RPG em aulas de Histéria: para ele, daranealizacdo dos laboratérios de
criacdo, conforme a denominacdo empregada pels, aagalunos sdo conduzidos a
interagirem e a tomarem decisdes dentro de um ambebiematico propiciado pelo jogo,
0 gue os auxilia a compreender ndo so fatos tido®distoricamente importantes, mas
também, e acima de tudo, a desenvolver uma aprQ&mn@mocional sobre tais
momentos histéricos. Para Azevedo, o aluno quécfmatde uma experiéncia de RPG
“sente” a histéria quando precisa lidar com as eguéncias emocionais das suas
decisdes, criando vinculos afetivos que contribpama o processo de aprendizagem
dos conteudos que Ihes sdo apresentados atragesnies.

Outras propostas de uso de RPG em sala de allnm o ensino de linguas,
como no trabalho relatado por Silveira (2004), era g autor, na funcdo de professor,
criou uma situacdo hipotética como forma de envobg alunos em um ambiente
narrativo: apos terem ganhado um concurso, elasiast participando de uma viagem
de férias, nos Estados Unidos. Durante o jogo, lesoa deveriam realizar varias
atividades em que o dominio do idioma em linguéesaseria fundamental, como, por
exemplo, interagir com a tripulacdo do avido em estariam viajando, responder as
perguntas do fiscal da alfandega, encontrar e ceaveom a pessoa responsavel por
buscéa-los no aeroporto etc. Ainda, em alguns marseatd historia, os alunos deveriam
acessar materiais diversos com conteudos em inglésa determinada situagdo, um
bilhete era encontrado, ja em outra, uma fita dsete trazia mensagens que ajudavam
os alunos a avancar na historia.

Bettocchi e Pereira (2008) também relatam umeergdpcia realizada com
alunos de ensino médio de um colégio estadual dodRiJaneiro, que teve como
objetivo investigar a utilizagdo de historias iateras em suporte impresso como
estimulo a leitura e escrita. Nesse mesmo estuglautores exploram o conceito de
metajogo, que se refere as atividades relacionadapgo que acontecem fora do
periodo em que se esta jogando. No caso dos RP@stapogo ocorre, por exemplo,
nas pesquisas de referéncia que cada jogador addsenpara construgdo do seu
personagem, nas conversas presenciais e a dis(drscexmail e féruns, por exemplo),
em diarios mantidos pelos jogadores com registagssdssdes de jogos etc. Percebendo
a importancia deste conceito para o processo amdigagem, 0S autores procuraram
criar estratégias para ampliar o processo de nggtajas atividades de RPG realizadas
em sala de aula. Assim, além das pesquisas d€mefar realizadas sobre o material
fornecido pelos professores, foi solicitado aos\@duoutras producdes relacionadas a
experiéncia de jogo — por exemplo, um dossié da padgsonagem, com um relato das
aventuras vividas, certiddo de nascimento e pedf. produtos resultantes dessas
atividades foram, posteriormente, incorporados adenal de referéncia do jogo,
tornando mais rica a experiéncia de outros grup@swyiam a ter contato com essa
dinamica.

Tendo essas experiéncias como referéncia, @oas encaminhar algumas
contribuicbes para a producao de textos em sakulde oferecendo uma proposta de
atividade que estimule a capacidade criativa dasosle que também promova reflexédo
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critica sobre os conteudos trabalhado;1 em

sala de aula. Nas proximas sec¢les, apresentamets@de um processo de formulagéo
e aperfeicoamento de uma técnica de criagcdo dativas colaborativas aplicada a
contextos de ensino-aprendizagem.

2. Procedimentos metodoldgicos: planejamento e agdicdo do jogo de contar
historias

Nesta secdo, apresentamos 0 processo de desemerdly e aplicacdo da
técnica de criacdo de narrativas colaborativaso‘jig contar histériastom um grupo
de alunos do colégio estadual Dr. Wolfram Metzl€onforme mencionamos na
introducéo deste texto, essa atividade foi readizaat alunos do curso de graduagéo em
Letras da UNISINOS, em parceria com o Grupo dedéstiem Narrativas Interativas
(GENI)®, responsavel pela concepcdo e planejamento do degeontar historias.
Portanto, antes de avancarmos para a descricA@®caméca em si, apresentamos,
brevemente, as etapas que conduziram o seu pratesEsenvolvimento.

Desde 2010, o Grupo de Estudos em Narrativasalitas vem estudando e
projetando técnicas para criacdo de narrativadomsivas. Algumas dessas técnicas
foram planejadas a partir da analise de dinamieg®egbs de interpretacdo, sobretudo
tomando-se como base os sistemas de regras de degB®G. Contudo, devido ao
nivel de complexidade que tais sistemas de regesamtam, o processo de adaptacéo
da mecénica do jogo para atividades de sala denaaolasempre é uma tarefa facil, visto
que exigem um nivel de concentracdo e esfor¢co tendizado por parte dos alunos
dificil de ser alcangcado. Além disso, uma das [pais caracteristicas desses jogos € a
centralizacao das atividades do jogo em tornogladido mestre, sendo que, na maior
parte dos relatos de aplicacdo de técnicas de RRGatividades de ensino-
aprendizagem, a funcédo de mestre é exercida peflesgor.

O problema de ter o professor como Unico mesteeéo controle da atividade
se torna mais dificil na medida em que o grupoldeog aumenta de tamanho. Uma
solugéo para esse problema encontrada por Betoekreira (2008) foi treinar alguns
alunos para atuarem como mestres durantes as sedsdego. Cada aluno-mestre
ficava entdo responsavel por conduzir as atividadefppgo de um grupo pequeno de
alunos, com cerca de cinco integrantes.

Segundo relato dos autores, a op¢ao pela cap@eitee alunos para a funcéao de
mestre resultou eficaz, porém, de acordo com npssto de vista, essa estratégia
implica em algumas limitacfes. A primeira delasrégpeito ao tempo necessario para
treinar os alunos para a funcdo de mestre daseses®djogo — cinco encontros em
horario extra-classe. Essa preparacdo exige untgedie logistica e empenho por parte
de professores e alunos que praticamente inviabélizua realizacdo na maioria dos
casos.

Ainda, uma outra solucdo para o problema de apliécnicas de RPG em
turmas grandes é dividi-las em grupos menores, caa um ficando responsavel por
controlar um personagem ao longo do jogo. A quegiéem, é que essa estratégia
apresenta o risco de que parte dos alunos percatecesse na atividade, pois,
inevitavelmente, enquanto alguns poucos se mostrais engajados e por conta disso
passam a assumir uma posicéo de lideranca no das acdes do personagem de seu
grupo, os outros acabam ficando desestimuladosiisgersam ao longo do jogo.

Tendo em vista as dificuldades apresentadasoeegso de adaptacdo de RPGs
para o ambiente de sala de aula, o GENI passosabaoutras alternativas de jogos
que também explorassem o potencial de narracadgstigi®is em grupo. Assim, dentre
0s tipos de jogos com essas caracteristicas eadostipelo grupo, destacamos uma
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modalidade  que  apresenta  como

caracteristica operar a partir da ideia de narragiopartilhada da historia, ou seja,
abrindo méo da figura do mestre como principalator dos eventos que acontecem
durante a sessao de jogo. Alguns titulos que iamegsse conjunto de jogos de RPG
que apresentam técnicas de compartilhamento dadumgrrativa sddrés corvos, trés
homens mortgd-iascoe O jogo dos espirito¥

Além dos casos citados, adotamos como parameta gesenvolvimento da
técnica de jogo de contar histérias o RF®Blentina®, um projeto independente, de
autoria de Eduardo Caetano, que tem como carditensincipal o estimulo a criacao
de histérias de agéo e violéncia, inspiradas no®efarrativos de filmes como os
dirigidos por Quentin Tarantino e Guy Ritchie.

Uma das principais diferencas \delentinaem relacdo aos RPGs tradicionais é
o tempo de preparacdo para iniciar o jogo, bem mdaogue na maioria dos jogos
nesse estilo, visto que o jogo dispensa a elabordeéfichas de personagens, assim
como de pesquisas prévias de referéncias para compmbiente em que a historia
acontece. Também o sistema de regras do jogo @nbassimples, facilitando a
compreensao até mesmo por parte de jogadores e@a tiveram contato com RPG.
Além de papel e caneta, sdo necessarios dois baraé cartas tradicionais que
orientam a construcdo dos personagens e da estmHiguns elementos que integram a
trama narrativa.

ApoOs ter sido estudado pelo GENI, esse jogo foiptadkp para o contexto
escolar. Ao longo desse processo, 0 objetivo degiantes do grupo foi a criagao de
uma versao ainda mais simples que a original, aando parte da mecanica e alguns
de seus elementos. Quanto mais simples fosse ¢ fogis rapido e eficiente seria a
compreensao de suas regras, 0 que, teoricamententaria as chances de que alunos
de diferentes faixas etarias pudessem joga-lo. Mplfficacdo permitiria também
“abrir” o jogo para que praticamente qualquer tpmdesse ser utilizado — e ndo apenas
0s temas que pautam as sessfes de jogdidlienting voltados para o universo de
filmes de acéo e violéncia.

A seguir, explicamos, brevemente, as etapas gaetedzam a aplicagdo do jogo
de contar historias.

2.1 Mecénica do jogo de contar historias
a) Escolha do tema

O primeiro passo para a realizagcdo do jogo cansiat escolha de um tema
central. A definicdo do tema tem como objetivo rcaana unidade narrativa para a
histdria, visto que o tema atua como um limitadarapoutros elementos que seréao
criados a partir dele nas etapas seguintes. O pexta ser escolhido previamente pelo
professor ou pode ser escolhido com o auxilio demau por exemplo, lista-se no
quadro-negro varias possibilidades de tema e eeaéizuma votacao para definir uma
delas.

b) Montagem da tabela de universo ficcional

No quadro-negro, o professor cria uma tabela coatrqg colunas. Cada coluna
contém uma lista de personagens, objetos, lugaaesrdgecimentos. Com o auxilio de
toda a turma, a tabela vai sendo preenchida. O mide itens de cada coluna deve
coincidir com o numero de integrantes de cada us gtapos formados. A seguir
apresentamos um exemplo de tabela (Tabela 1) nmeontad o tema “ecologia”.
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Tabela 1 - Exemplo de uma tabela de universo fiaio

Tema: ecologia
Personagem Objeto Lugar Acontecimento
cacador caminhdo floresta exploséo
lenhador espingardal praia incéndio
indio binéculo escola acidente de carro
fiscal do IBAMA barril de aldeia manifestacdo/passealta
petréleo
estudante explosivos empresa de mineracdo tsunami
empresario machado cidade | vazamento de 6lg¢o

c) Divisédo da turma em grupos
A turma é dividida em grupos de, no maximo, sgisgrantes.

d) Escolha e apresentacéo de um personagem

Todos 0s grupos consultam a mesma tabela de saiviiccional. Cada
integrante do grupo escolhe um dos personagenabddate o apresenta aos demais
colegas. Deve ser atribuido ao personagem um no@@l@em caracteristicas fisicas,
psicologicas, dentre outras que auxiliem os outndsgrantes do grupo a melhor
imagina-lo.

e) Escolha de um objeto, um acontecimento e unr luga

Em seguida, cada grupo escolhe um objeto, um @doménto e um lugar. Esses
elementos deverdo aparecer necessariamente ntvaar@a grupo debate sobre como
esses elementos irdo aparecer, qual a sua impar&nc

f) Escolha de um assunto principal

A escolha por um assunto principal visa gerar umt@ de afunilamento em
torno do qual a histéria se desenvolvera. A dddimigo assunto principal ocorre atraves
da escolha de um dos elementos da tabela (excetgana coluna de personagens). A
escolha pode, ainda, ser realizada de forma al@ajégando-se dados ou através de
sorteio.

g) Escolha de um redator

Um integrante do grupo deve ser escolhido parataanos principais
acontecimentos narrados, tendo em vista gerar gmstn@ para consulta posterior.
Sugere-se que a escrita ocorra na forma de unaadesttopicos e ndo na forma de
redacédo, tendo em vista tornar mais agil o processo

h) Jogando o jogo

Depois de explicadas as regras, 0s grupos iniceansessao do jogo.
Primeiramente, escolhe-se quem deve comecar a rahistoria. Um critério para a
escolha pode ser, por exemplo, iniciar com o irstetgr mais velho do grupo. Este entdo
tem até trés minutos para narrar o inicio da hat@&pos esse periodo, a fungcédo de
narrador deve ser passada a um outro aluno, e assidiante até que se completem
duas rodadas, chegando-se ao final da dinamica.

Enguanto um aluno narra, 0os outros devem resjoegé@m interromper sua fala.
Contudo, é permitido que o grupo aponte sugestéesoho a historia pode avancar,
principalmente se o aluno que esta no comando dagda estiver com dificuldade.
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Assim, os demais alunos poderao inter7agir
durante a narracdo, dando uma fluidez maior ariastdinda, ao narrar uma cena, o
aluno pode optar por incluir qualquer personageenagtieja no quadro.

A seguir, relatamos o processo de aplicacdo do ¢y contar histérias com
alunos de ensino fundamental e médio.

3. Aplicacéo do jogo de contar histérias

O jogo de contar historias foi aplicado, pelangira vez, na manha do dia 14 de
abril de 2012, durante uma oficina de producaacdlita, realizada como parte das
atividades do projeto Sabado Letivo, que ocorresalemente na Colégio Estadual Dr.
Wolfram Metzler. A atividade contou com a partiggga de 26 alunos de turmas da
sétima série ao terceiro ano do ensino médio.

Inicialmente, foi apresentado aos alunos umarigésc geral da atividade e
também de jogos no estilo RPG, com a finalidadecatapartilhar com o grupo o
contexto em que a dinamica foi criada. Em seguiekjzou-se o processo de escolha
do tema, que nesta ocasido foi “o fim do munddgmebém o preenchimento da tabela
de universo ficcional. A etapa seguinte foi a dieisda turma em grupos de cinco
integrantes, sendo que um dos grupos ficou comniegrante a mais. Passado esse
momento, foi dado inicio ao jogo, conforme as etajmscritas na secao anterior.

Apos a sessao do jogo, os alunos produziram, ithdilmente, uma redacéo a
partir da historia narrada pelo seu grupo. Partotgpuderam consultar as anotacfes
feitas pelo redator do grupo durante o jogo. Aaalfida oficina, os textos foram
entregues ao grupo do PIBID para posterior avalisca

3.1 Avaliando a atividade

No que se refere ao primeiro momento da atividadegue foram apresentadas
a descricao do jogo e de temas relacionados aextorem que o mesmo foi elaborado,
percebeu-se que a maior parte dos alunos se nawstratentos e interessados,
principalmente aqueles que ja haviam tido um condaterior com jogos de RPG. O
interesse se mostrou também no momento de escolltanth e preenchimento da
tabela de universo ficcional.

Contudo, alguns problemas foram percebidos logmicm da etapa posterior a
divisdo dos grupos, quando os alunos deveriam esdfwecar a se preparar para o
inicio do jogo. A primeira dificuldade apresentagdar varios alunos foi o nédo
entendimento de algumas regras. Na hora de jogatpsnndo sabiam o que fazer e
reclamaram do nivel de dificuldade da atividade.

Também o modo como alguns alunos escolhiam oseeles da tabela de
universo ficcional se mostrou problematico: ao ;gé buscarem combinacgdes entre o0s
diversos niveis da tabela, tendiam a realizar kasolineares, isto é, combinando o
personagem aos demais elementos da mesma linhahigégtase para explicar por que
a escolha tenha se dado dessa maneira pode dationada com a prépria forma da
tabela, que organiza os elementos linearmente.

Quanto ao andamento do jogo em si, observou-seequalguns grupos, o papel
do narrador nédo era respeitado e todos procurawemnmswh opinido e escolher os
acontecimentos juntos, o que acabava por gerarltmmyperda do foco na atividade.
Alguns alunos se valiam desses momentos para srehsde participar da atividade,
abrindo méo de sua vez como narrador para quesputrais engajados na atividade,
exercessem essa fungéo em seu lugar.

Outro problema percebido foi em relacdo a fungéeedlator que deveria ficar
responsavel pela escala de eventos, anotando-aépérns. Em pelo menos dois dos
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grupos foi observado que o narrador,8 ao

invés de realizar o registro através de topicospgqurpava-se em desenvolver o texto
com alto nivel de detalhamento. Dessa forma, ptdavama etapa do processo, visto
que a funcédo do jogo seria justamente incentivaragéo coletiva da narrativa, sendo a
escrita do texto uma etapa posterior a sessao. Aiéso, 0 processo de narracao se
tornava mais lento, levando-se em conta que at@#cmais vagarosa que o0 processo de
criacdo oral, gerando atraso e perda do interessalglns alunos, que logo se

aborreciam de esperar o redator terminar de anotarcena narrada.

Como as turmas eram de seéries diferentes, pro@gromtegar os alunos,
misturando-os em diferentes grupos. Contudo, omoaldo ensino médio nédo se
integraram com 0s alunos de sétima e oitava sé&rigeg ocasionou certa inibicao por
parte dos mais novos, que, em alguns momentos, rtratam dificuldades em ter
ideias e expressar suas opinides frente aos nmhssve

4. Encaminhamentos para ajustes e alteragfes na mde@ca do jogo de contar
historias

Na tarde do dia 19 de abril de 2012 a atividadepticada novamente, também
com 26 alunos, porém, de uma mesma turma de panagio do ensino médio da
mesma escola. Nessa ocasido, alguns ajustes nalatogia da atividade foram
efetuados, tendo como base a avaliagéo realizéde a@xperiéncia anterior.

As regras nao foram explicadas de uma sO vez: etajza era explicada e
sucedida pela sua aplicacdo préatica. Dessa maa@ida que os alunos ndo tivessem
acesso imediato ao conjunto de regras e partediddade, a compreensao se deu
gradualmente, facilitando, inclusive, o processestdarecimento de eventuais davidas
gue surgiam a cada momento.

Quanto a escolha dos elementos, optou-se por egenkar no quadro-negro a
tabela de universo ficcional, pois, conforme memadto, alguns alunos buscavam
relacionar linearmente os elementos, isto é, estnllo objeto, acontecimento e lugar
por estarem situados na mesma linha que o personageinvés de buscar outros tipos
de associagdo. A estratégia utilizada foi a derdesecirculos separados por intervalos,
de modo a tornar mais dificil o0 processo de asgaoiéinear. Essa técnica resultou em
uma maior fluidez na escolha dos elementos.

Para reforcar a funcdo de narrador que cada atleweria ocupar, foi
confeccionado um cartdo, que deveria ficar sobgdssquem estivesse narrando. Os
demais sO poderiam interromper a narracdo commig&io do narrador. Esse recurso
mostrou-se eficiente, pois o cartdo ajudou a gaglivisualmente, quem estava com o
comando da narrativa.

Quanto aos problemas encontrados com a funcaoedigor do grupo, a
estratégia adotada foi apenas de reforcar o papeldhtor de tomar nota dos principais
acontecimentos em forma de tépicos, enfatizandoagescrita do texto seria realizada
individualmente em um momento seguinte e ndo na teijogo.

Consideracoes finais

O uso de mecanicas e elementos de jogos em saldalainda se mostra como
um vasto territorio a ser desbravado por aqueles spi dedicam buscar formas
inovadoras de ensino-aprendizagem. Jogos de RP@&)dgubem aplicados em
atividades de ensino, estimulam uma visdo sistémis acontecimentos
experimentados na forma de jogo. Além disso, irficamt a imaginagdo dos alunos,
ativando o processo de criacdo, seja cientificaamistico, possibilitando formas de
apresentacao do conteudo néo através de uma didétia, mas dentro de um conjunto
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rico. O trabalho em grupo é um outro

aspecto positivo, colocando os alunos em constate@eacdo e promovendo o0 espirito
colaborativo entre eles ao invés de competicao.

Neste texto, abordamos o processo de pesquisb@atdo de uma técnica para
criacao de histérias colaborativas em atividadesatke de aula. Como ponto de partida,
apresentamos algumas experiéncias relatadas desgooes que aplicaram técnicas de
RPG com diferentes propostas de ensino-aprendizaggm seguida, analisamos
algumas dificuldades encontradas no processo despwaicdo das regras e das
dindmicas de RPGs para o contexto escolar. Comapsesentamos, na terceira secao,
0 processo de pesquisa efetuado sobre jogos gueuksh o compartiihamento da
funcdo narrativa entre seus participantes. Com Ilmesses estudos preliminares,
relatamos nossa propria experiéncia de formulacg@aieacdo de uma técnica baseada
no principio de colaboracéo entre os alunos noggsacde criacdo de histérias.

Em termos gerais, consideramos que o0 uso da &&deifogo de contar historias
se mostrou eficiente em relacdo ao objetivo dergeteresse e facilitar o processo de
producao textual em atividades de redacdo. Caliacdesjue ao final da segunda vez
em que atividade foi aplicada, realizamos uma agab informal com os alunos,
buscando compreender o nivel de satisfacdo dest®s ac experiéncia e também
identificar o quanto o jogo auxiliou na producasttel. Segundo relatos de alguns
participantes, foi mais facil desenvolver o texsoréo apos a sessdo do jogo, pois 0S
elementos e os fatos ja estavam estabelecidopreeci§avam ser organizados na forma
de redacéo.

Todavia, consideramos também que o preparo degsof em relacédo ao ensino
das regras € de extrema importancia para a apticdgdécnica. Conforme relatamos,
ainda que a mecanica do jogo de contar histérisisatsido elaborada com foco na
simplicidade, ainda assim os alunos demonstraramrimeira vez em que foi aplicada,
dificuldades em compreendé-la. Assim, com alguuaste$ efetuados tanto ha mecanica
em si quanto no modo de apresenta-la, houve umenaetignificativa na dindmica da
atividade, que se tornou mais organizada.

Dessa maneira, concluimos que, mesmo que o poodesajuste nas regras de
funcionamento do jogo de contar histdrias ndo tesha concluido, o caminho aberto
por essas duas experiéncias iniciais de aplicagdatididade fornece motivacao para
continuarmos a realizar novos testes e propor ®@itranas de criar histérias coletivas
em sala de aula.

! Neste artigo, os termos “jogo de interpretacddtate-playing game sdo usados
como sindbnimos, sendo o primeiro a tradugédo pa@rigués do segundo.

2 O Colégio Estadual Dr. Wolfram Metzler estd lomada na cidade de Novo
Hamburgo, no Rio Grande do Sul.

® Alunas bolsistas do PIBID: Tatiane Schuster ¢ée@@ Schneider — coordenacio:
Prof2 Me. Maria Helena Albé. Alunos do GENI: Tiardisch e Wyllian Hossein —
coordenacdao: Prof. Me. Tiago R. C. Lopes.

* Os RPGs podem ser definidos, sucintamente, cogusjnos quais os personagens,
que sao criados e controlados pelos participamtgsgb, participam de histérias que
evoluem sob o comando de um narrador, também cladstmestre”.

> Tese de Doutorado defendida em 1997 que dearorap livroRoleplayng game a
pedagogia da imaginagéo no Brasil, publicado paitara Bertrand Brasil, em 2004.

® Em 2011, transcorridos onze anos desde a re@tizalp | Simpodsio RPG e
Educacdo, foi publicado um livro apresentando @ssaso evento.
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" Segundo a perspectiva apresentada por Pereigdt@céhi (2008), no contexto dos

jogos no estilo RPG o conceito de “jogo” € problérsao, uma vez que ndo ha
propriamente competicdo, mas cooperacao entregasigoes, que interpretam seus
personagens e constroem a narrativa de forma cakim E também nesse sentido
que propomos, neste artigo, o uso da palavra “jquya dar titulo a técnica de
construcdo de narrativas em grupos, a qual denomomade “jogo de contar
historias”.

Vinculado ao curso de graduacao em Jogos Digitaidniversidade do Vale do Rio
dos Sinos (UNISINOS), o Grupo de Estudos em Naastinterativas (GENI) retne
alunos de diversas graduacdes — Jogos Digitaigad,eComunicacédo Digital,
Educacao Fisica, dentre outras — em pesquisagetgsrooltados a reflexdo sobre os
modos de participacdo dos sujeitos em contextoseguelvam a producdo e o
consumo de narrativas. Para mais informacbes sabreGENI, acesse:
<http://geniunisinos.wordpress.com>

Histérias geradas em grupo e que apresentam qmmoipal caracteristica o
compartilhamento da func&o narrativa entre os @patntes.

Trés corvos, trés homens mortosima traducdo do jogo origiriehree black crows,
three dead mengescrito por Brennan TaylorFiasco foi escrito por Jason
Morningstar, tendo sido publicado em portugués pditora RetroPunk, em 201Q.
jogo dos espiritosescrito por Tiago Jungs, foi lancado de forma iedeente em
2011.

Para mais informacdes sobreViolenting acesse: <http://www.secular-
games.com/tag/violentina/>

Vale ressaltar que, no espaco deste artigo, ndlisaremos o0 conteudo dos textos,
ainda que seja este um tema de interesse parétalaturos.
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