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Jornada Da Crianca: O Género Rpg Como Estratégia Interdisciplinar Pos-Quarentena

Journey of the Child: The Rpg Genre as an Interdisciplinary Strategy Post-Quarentine

RESUMO

O presente artigo buscou compreender as relagdes com o0 saber que criangas de 7-8 anos, que
cursavam o 2° ano do ensino fundamental, constroem ao jogar e brincar de RPG; narrar sobre um
projeto interdisciplinar baseado na elaboracdo de um jogo de RPG; e analisar as poténcias e limites
desta jornada. A partir da perspectiva metodoldgica das relacbes com o saber em paralelo a uma
pesquisa-acdo, foi possivel compreender que, a medida que as criangas mostravam menos desavencas
e percebiam que precisavam um do outro para cumprir as missoes e enfrentar os “chefdes’, aprender
novos saberes se mostrou possivel, mas apenas quando 0s sujeitos se inscreveram nestes saberes e,
neles, estabeleceram identidades — consigo e com o grupo.

Palavras-chave: RPG; Interdisciplinaridade; Relagbes com o saber..
ABSTRACT

This article aimed to understand the relationships with knowledge that children aged 7-8 years,
attending the 2nd year of elementary school, build when playing and playing RPG; to narrate about
an interdisciplinary project based on the elaboration of a RPG game; and analyze the powers and
limits of this journey. Through the methodological perspective of relations with knowledge in
parallel to an action research, it was possible to understand that, as the children showed less
disagreements and realized they needed each other to accomplish the missions and face “the bosses’,
learning new knowledge proved possible, but only when the subjects inscribed themselves in this
knowledge and, in it, established identities - with themsel ves and with the group.

Keywords: RPG; Interdisciplinarity; Relations with knowledge.

INTRODUCAO

O ano de 2021 foi marcado por um intenso sucateamento e desvalorizacdo da educacéo brasileira. As
aulas aconteciam de forma Remota, nos ambientes privados dos(as) alunos(as) e professores(as),

mediados por recursos digitais impostos a escola que precisou se adequar bruscamente a esses novos
dispositivos (NOVOA, 2022).
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Em 14 de junho de 2021, a partir da deciséo do tribunal de justica de Minas Gerais, as escolas
puderam retornar as aulas presenciais, seguindo protocolos de biosseguranca para a prevencéo da
COVID-19. Contudo, o Prefeito de Belo Horizonte ndo autorizou 0O retorno pois 0 municipio se
encontrava na "Onda Vermelha', o que poderia colocar professores(as) e estudantes em risco, sendo
apenas no final de julho e inicio de agosto, que ocorre a autorizagdo de um retorno presencial
facultativo (FIUZA, 2021); (PIMENTA, 2021).

Sendo assim, 0s ritmos ndo eram mais 0s mesmos. Estudantes, professoras e professores adoecidos e
demandando acolhimento, que poderia acontecer somente a distancia. O medo e a angUstia pairavam
no ar, atravessando a méascara PFF2. Medo do virus e do desemprego. Era tempo de ver uma crianca
transbordando em lagrimas e ser preciso perguntar a coordenacdo se tudo bem abracéla, usando
mascara e faceshield. Este novo modo de trabalhar tencionava os sujeitos da escola, pois, a
estabilidade ndo estava mais dada, novos dispositivos eram impostos e as relagdes eram duramente
afetadas (VERCELLINO; SILVA, 2021).

Estas questdes incitaram a escola do presente trabalho a fomentar projetos interdisciplinares a fim de
possibilitar acbes mais diversificadas, acolhedoras e inclusivas pra todas as criangas. A ingtituicdo é
privada e se localiza na regido centro-sul de Belo Horizonte, dispondo enquanto proposta pedagdgica
a perspectiva construtivista de Jean Piaget. As criangas cursavam o 2° ano do ensino fundamental (7-
8 anos), em que, o professor e as professoras pedagogas[1] relatavam a coordenagdo, em momentos
de supervisdo pedagogica, dificuldades em propor dindmicas de grupo, como também, percepgdes
relacionais entre as criangas as quais se mosstravam mais agressivas, excludentes e reproduzindo
preconceitos.

A partir desta demanda, o professor-pesquisador € convidado a propor um projeto com aturma o qual
tem grandes aproximacgdes: a construcao de uma jornada de Role Plays Gaming (RPG) ou Jogo de
Interpretacdo de Papéis, em que, por meio de suas possibilidades multifacetadas, como: uso da lingua
oral e escrita, uso da matematica, teatralizagdo, em relacdo com outros integrantes do jogos, sga
possivel provocar outras relagdes com esses saberes na escola, pos i solamemto.
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Balizado pelas discussdes de relacbes com os saberes e figuras do aprender de Charlot (2000),
Venancio (2014) e Vercellino e Silva (2021), langa-se luz a seguinte pergunta: quais relagdes com os
saberes interdisciplinares encontradas na construcdo de um jogo de RPG? Como aconteceu o
entrelacamento das figuras do aprender nesse processo? Para responder essas questdes, o trabalho
tem como objetivos: compreender as relagdes com o saber que criangas de 7-8 anos gque cursam o 2°
ano do ensino fundamental constroem ao jogar e brincar de RPG; narrar sobre um projeto
interdisciplinar baseado na elaboragdo de um jogo de RPG; analisar as potencialidades e limites do
projeto em questéo.

DIMENSOES CONCEITUAISDO RPG

(...) mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais
do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou biol6gica E uma funcio
significante, isto & encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida
e confere um sentido a agdo. Todo jogo significa alguma coisa. Nao se
explica nada chamando "instinto" ao principio ativo que constitui a
esséncia do jogo; chamar-lhe "espirito" ou "vontade" seria dizer demasiado
(HUIZINGA, 1938, p.7).

Role Play Game ou Jogo de Interpretacdo de Papeis, 0 RPG € um género de jogo em que as pessoas
interpretam personagens e constroem narrativas inseridas dentro de um determinado enredo.
Usualmente jogado entre 3 a 6 jogadores, é necessario que 0s mesmos decidam quem fara a gestdo da
trama, auxiliando-os na criagdo dos personagens, de suas habilidades e dificuldades. Esta pessoa é
chamada de mestra ou mestre (ROCHA, 2006). Para amplificar esta definicdo, o RPG também pode
ser entendido como um sistema de contacdo de historia participativa, interativa, quantitativa, onde se
existem ou se constroem regras e situagOes que 0S personagens precisem resolver, sendo estes os
protagonistas e os que iréo tecer, em didogo com o mestre, a continuacdo da histéria (SCHMIT,
2008).
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Este modo de jogar, estabelece possibilidades de brincar com os dispositivos escolares, ja que, ao
trazer o enredo de forma interdisciplinar, a escola como um todo pode virar um grande mapa para 0s
personagens, em uma espéecie de multiverso - escola real e ambiente imaginério - possibilitando
novas relacdes de identidade e de alteridade, consigo e com o outro. Assim, o cotidiano pode ser
Visto por um outro prisma: o da aventura.

Portanto, ha a necessidade de que os participantes conhegam ou desenvolvam regras e din@micas em
conjunto e em relagdo, a fim de construir o enredo, a historia, os personagens, os desafios e 0s
“chefbes’, paraassim, criar e recriar possibilidades experienciais (MOREIRA; SILVA, 2020).

SABERES QUE PERMEIAM O UNIVERSO DO RPG

A0 se deparar com um monstro que 0 persegue Nno meio da aventura, 0 personagem ndo tem outra
Opcaon a ndo ser usar 0s recursos gque tem para enfrenta-lo: habilidade, arma, armadura e pogdes, para
assim, adquirir experiéncia. Transpor esta l0gica para a nossa realidade, € compreender que, ao
nascer, a crianca ja é obrigada a aprender e a confrontar o mundo (CHARLOT, 2000).

Para 0 autor, a perspectiva tedrico-metodol 6gica da relacdo com o saber deve lancar luz as figuras do
aprender, sendo estas: 0 saber-objeto, que € aguele saber presente em alguém, algum lugar, ou em um
objeto; objeto de dominio, em que o sujeito deve explorar, compreender e dominar algum objeto; a
atividade de dominio, como correr, saltar, nadar, rolar; e os saberes relacionais, como cumprimentar,
brigar, discordar, concordar, acolher, incluir, excluir, dentre outras que envolvem interagcbes com o
outro e com o mundo.

Tendo em vista a gama de possibilidades previstas em um jogo de RPG, como citado anteriormente,
elaboro o quadro a seguir, em didogo com as figuras de aprender e sua importancia para
compreender 0 que pode aproximar ou ndo do desgjo das criangas em jogar e aprender algo neste
processo (CHARLOT, 2000); (NOBRE et al., 2019; (VENANCIO, 2014).
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Quadro 1: acervo do autor

Portanto, diante de um cenério escolar em que os sujeitos ndo toleram o0s novos e os velhos
dispositivos, que ainda insistem em controlar 0s corpos ao invés de ir ao seu encontro, o projeto com
0 RPG tenta redesenhar o cotidiano ndo enquanto algo imposto pela légica do adulto, mas indo ao
encontro das criangas.

PERSPECTIVASMETODOLOGICAS

Este projeto tem enquanto premissa o didlogo com a teoria das relagbes com o saber de Charlot
(2000). Para o autor, o pesquisador das relagdes com o saber ndo pode perder de vista as figuras do
aprender, que apontam pistas do que levam os sujeitos a desgjar aprender algo. No quadro anterior,
apresentam-se a multiplicidade interdisciplinar de se pensar as agdes a partir do jogo de RPG.

A fim de superar a lacuna entre a teoria e a prética, este trabalho aposta na perspectiva da pesquisa-
acao, tendo em vista que o pesquisador é professor e também sujeito da pratica que deseja pesquisar,
e busca ter uma compreensdo mais densa do acontecido. Este tipo de pesquisa caracteriza-se pela
procura de se “intervir na prética de modo inovador ja no decorrer do préprio processo de pesquisa e
nao apenas como possivel consequéncia de uma recomendacdo na etapa final do projeto” (ENGEL,
2000, p. 182).




./ Coloéquio Internacional _
, Educacgdo e Contemporaneidade

www.coloquioeducon.com
21 a 23 de setembro de 2022 UFS

A partir deste conceito, pretende-se narrar sobre a aventura de viver esta aventura, em uma espécie de
metalinguagem, cujo participante do processo, o professor-pesguisador, descreva um diario contendo
desde a producédo dos personagens, cada missao atribuida as criancas e como as mesmas lidaram com
os desafios até a derrota do ultimo “cheféo”, lancando luz sobre as relagdes entre as figuras do
aprender.

A pesguisa-acdo é um instrumento valioso, ao qual os professores podem
recorrer com o intuito de melhorarem o processo de ensino-aprendizagem,
pelo menos no ambiente em que atuam. O beneficio da pesquisa-acéo esta
no fornecimento de subsidios para o ensino: ela apresenta a0 professor
subsidios razoaveis para a tomada de decisfes, embora, muitas vezes, de
caréter provisorio (ENGEL, 2000, p. 189).

Pelo jogo e pelo projeto constituirem-se em seu estilo a narrativa e a autobiografia, tracam-se
aproximacfes com este campo tedrico reconhecendo que, estando 0 docente e as criangas em um
constante “autobiografar-se”, a narrativa possibilita algo “particular de reconstrucdo da experiéncia,
através da qual, mediante um processo de reflexdo, d&se significado ao acontecido ou vivido’
(ALMEIDA JUNIOR, 2017, p. 665).

Portanto, para compor esta pesquisa, narra-se sobre sete missdes atribuidas pelo docente para as
criangas, assim como suas (auto)avaliagcoes, registradas ao final do processo, suscitadas pelas
perguntas: vocé aprendeu alguma coisa durante esse jogo? Como foi jogar 0 jogo Detetive seguindo
as regras de verdade? V océ acha que a meninada esta trabalhando melhor em equipe?

PRIMEIRA MISSAQ: Construcio dos per sonagens
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A experiéncia que passa de pessoa a pessoa é a fonte a que recorreram
todos os narradores. E, entre as narrativas escritas, as melhores séo as que
menos se distinguem das historias orais contadas pelos inimeros
narradores anbnimos. Entre estes, existem dois grupos, que se
interpenetram de multiplas maneiras. A figura do narrador s se torna
plenamente tangivel se temos presentes esses dois grupos. “Quem viga
tem muito que contar”, diz 0 povo e, com isso imagina o0 narrador como
alguém que vem de longe. Mas tambhém escutamos com prazer 0 homem
gue ganhou honestamente sua vida sem sair do seu pais e que conhece suas
historias e tradicoes (BENJAMIN, 1994, p. 198).

Quando anunciado as criancas que o professor-pesquisador iria propor um jogo novo, 0S animos e as
expectativas vieram a tona. "Como serd que se joga?' Mantendo um clima de mistério, o docente
chamou as criangas e explicou que 0 jogo ndo estava pronto. Tinha algumas regras e combinados
parainicialo, mas este sO se construiria com a participacéo de todos. Foi explicado que, diariamente,
todos seriam desafiados a cumprir alguma missdo, sendo a primeiraa ser iniciada no dia seguinte.

Como a proposta se aproximava de jogos e animagdes proximas da realidade dos estudantes, todos
ficaram avidos e curiosos em compreender melhor esta construgdo. Assim, pediu-se que separassem
seus cadernos de desenho, buscassem uma folha em branco e distribuissem entre si 1apis, borracha,
|4pis de cor e canetinha. De antemdo, foi possivel observar as interagdes entre algumas figuras do
aprender, como: a dificuldade em mangjar um caderno, utilizar um |épis e as brigas em torno das
distribui¢bes dos materiais. Contudo, 0 desgjo em saber 0 que viria por vir, mobilizou as criancas a se
organizarem.

A crianga mobiliza-se, em uma atividade, quando investe nela, quando faz
uso de st mesma como de um recurso, quando é posta em movimento por
maobeis que remetem a um desgjo, um sentido, um valor. A atividade
possui, entdo, uma dindmica interna. Nao se deve esquecer, entretanto, que
essa dindmica supfe uma troca com 0 mundo, onde a crianga encontra
metas desgjavels, meios de agdo e outros recursos que ndo ela mesma
(CHARLOT, 2000, p. 55).
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A fim de que permanecessem mobilizadas, os personagens precisavam nascer. Para isso, cada um
deveria desenhar o0 corpo, a vestimenta, colocar um nome, uma habilidade, uma virtude e uma
dificuldade. Apesar de extrapolar a realidade, nés, professor-pesquisador e professoras, apostamos na
insercdo de um personagem que tinha faltas, a serem elaboradas na relacdo com 0s outros
personagens, uma vez que o RPG transporta os sujeitos participantes para outros contextos repletos
de impasses e conflitos, sendo este jogo, ao ter uma mediacdo pedagodgica ética, um potencializador
para trabalhar diversos saberes relacionais (SCHMIT, 2008). Todos 0s personagens iniciam no nivel 0,
afim de se desenvolver ao longo das missoes.

Figura 1 retirada do arcabouco do professor-pesquisador (2021).

Representa dois exempl os de personagens el aborados pelas criangas.

SEGUNDA MISSAO: Acompanhe um amigo durante a excur S30
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Esta missdo caiu como uma luva em nosso enredo, tendo como objetivo vivenciar uma missao,
em jornada. Esta, aconteceu no Museu Inima de Paula, localizado em Belo Horizonte. O
objetivo era acompanhar e ajudar o amigo nesta excursao e, caso precisassem, pedir ajuda de
algum dos professores. Esta proposta ndo tinha enquanto viés o controle do corpo das criancgas,
Ou uma expectativa que elas cumprissem com todos os combinados, mas sim de fomentar a
manutencdo das relacfes. os saberes presentes no museu, a relacdo com meu colega e com
minha professora ou professor.

Durante a excursdo, foi observado alguns aspectos: as criangas se esforcavam no inicio a trazer o
amigo que se dispersava para prestar atencdo no monitor do museu; por vezes, todos ficavam mais
agitados, pois era a primeira excursdo pos-isolamento; quando os professores relembravam a missao,
as criangas se dispersavam menos, ou buscavam agjudar o amigo; e, algumas criangas pediram gjuda
do adulto, ficando mais perto, ou dando as maos. Todo esse processo manteve os cuidados
necessarios com relacdo aos protocol 0s sanitarios.

O aprender também se constitui em uma relacdo epistémica de dominio,
porém ndo de uma atividade, mas de uma relacdo. O aprender € tornar-se
capaz de regular a relacdo consigo mesmo, com 0s outros e encontrar a
distancia conveniente entre s e os outros, intitulado saber relacional
(SANTOS et al., 2015, p. 210).

Ao final, percebeu-se que as criangas se interessavam pelas bonecas de ceramica e pelos jogos de luz
gue faziam que as criangas focassem nas obras e desgjassem se aproximar. Posteriormente, ao voltar
aescola, as criangas em conjunto com o professor-pesquisador, cumpriram sua missao e elevaram um
nivel de seu personagem.

TERCEIRA MISSAO: Enfrentando o primeiro “ chefao”
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Figura 2 retirada do arcabouco do professor-pesquisador (2021).

Representa o “chefdo” “Caus’ construido por duas estudantes.

Como todo jogo de RPG, as criangas foram desafiadas a enfrentar seu primeiro monstro, construido
por duas criangas da turma, que lhe deram forma, nome e poder. Vale destacar que, apesar deste
enfrentamento ter um lugar primordial no universo ludico deste género, convidar as criangas para
elaborar esses desafios possibilitam a constru¢éo de maiores relagdes de alteridade e de grupo, assim
COmOo um maior engajamento no proprio jogo (ROCHA, 2006; SCHMIT, 2008).

Contudo, como seriam as regras para o enfrentamento do “cheféo”? Quais saberes estariam
relacionados nesta dinamica? Sera que as criangas continuariam a desgjar a jogar ao entenderem que
teriam que imaginar todo o cenario em coletivo? Para estas perguntas, é necessario entender que este
tipo de jogo, em sua maioria, constroi suas regras na relacdo personagem e mestre — sendo este,
aquele que possui um arsenal prévio e mais amplo acerca da construcdo do enredo e de como mediar
a trgjetoria dos personagens, ndo de forma a tolher as possibilidades, mas a fim de amplificar a
ludicidade da histéria (ROCHA, 2006); (SCHMIT, 2008).
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Sendo assim, atentando-se a poténcia interdisciplinar do projeto foram construidas as seguintes regras
para o enfrentamento do “cheféo”: ao lancar o dado, as crian¢as deveriam multiplicar o nimero do
seu nivel com o resultado do dado, logo, se seu nivel € 1 e cai 0 nimero 6, Vocé é capaz de infringir 6
de dano no “chef&o”. Entdo, este valor € subtraido da vida do monstro: se ele tem 100 de vida, menos
6, fica com 94. Mas, a fim de aumentar o interesse da crianca em tentar resolver a conta, foi
adicionado uma regra extra: se a subtracéo fosse feita sem gjuda, causaria um dano critico, ou sgja, 0
dobro do que causou. Neste exemplo, se elatirou 6, agoratiraria 12, deixando o “chefédo” com 88 de
vida.

Decodificar coloca o sujeito em condicfes de decifrar de modo singular
um acontecimento relacional com varios outros sujeitos como um
acontecimento que lhe é préprio, que Ihe coloca na condicdo de ser Unico.
A decodificagdo pode proporcionar a experiéncia de ser sujeito do préprio
movimento quando se reconhece como ser competente para assumir a
propria competéncia (VENANCIO, 2014, p. 226).

Nesta missdo, estes movimentos de decodificar e decifrar o que estava em jogo, mobilizou docentes e
criangas de modo particular. Enquanto o primeiro estava receoso de ser uma proposta complexa para
as criangas; 0 segundo enuncia seus desgjos em aprender por meio do presente exemplo:

“De repente um personagem morreu com o dano do “chefdo” e uma das
criangas comegou arir e apontar!

—HAHA, bem feito!
Depressa, outra crianca que estava do outro lado da sala disse:

- Por que vocé esta rindo? Ele sair do jogo é ruim para todos nés, agora o
cheféo pode vencer a gente.

Siléncio absoluto (...)". (Narrativa do cotidiano escolar, 2021)
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Apés o ocorrido, foi evidente como as criangas adentraram ainda mais na proposta. Os modos como
torciam ao girar os dados, comemoravam a vitoria de si e do outro e arriscavam mais a escrever e a
tentar fazer as contas de multiplicacdo, soma e subtracdo: novos saberes estavam sendo constituidos
em relacéo (CHARLOT, 2000).

QUARTA MISSAO: O jogo tem regras

Neste dia foi anunciado que todos aprenderiam as regras do Jogo Detetive o qual possui 0 seguinte
contexto: um assassinato sendo cometido em uma cidade. O objetivo € descobrir quem é o criminoso,
a arma usada e o local em que o crime aconteceu. Para chegar a solucdo, € preciso percorrer 0
tabuleiro e ir coletando informagoes.

A escolha por este jogo acontece quando o professor percebe que as criancas utilizavam da estrutura
e dos objetos do mesmo para construir um outro modo de brincar, sem regras pré-definidas. Contudo,
ao observar a dindmica do jogo, percebeu-se sua utilizacdo para decidir quem manda e quem néo
manda na brincadeira, privilegiando algumas criancas em detrimento de outras, gerando angustias e
mal-estar coletivo.

A partir disso, foi perguntado quem conhecia as regras oficiais do jogo. Apenas uma criangas
levantou a médo. Portanto, poderia ser mais interessante que as criangas experimentassem 0 jogo em
duplas, para que elas pudessem: discutir suas hipoteses, decidir quem lancaria ou ndo os dados,
anotassem as pistas que coletassem até o momento, aprendessem em conjunto quais melhores cartas
trocar com os adversarios para colher mais hipéteses e, por fim, dizer arespostafinal.
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Aprender é uma atividade de apropriagcdo de um saber que ndo se possui,
mas cuja existéncia é depositada em objetos, locais, pessoas. Essas, que ja
trilharam o caminho que eu devo seguir, podem gjudar-me a aprender, isto
€, executar uma funcdo de acompanhamento, de mediacdo. Aprender é
passar da ndo-posse a posse, da identificacdo de um saber virtual a sua
apropriacdo rea (CHARLOT, 2000, p. 68).

Esta misséo foi potente quanto as relagdes geradas e desafiadora para as criancas. Nao jogar do jeito
gue haviam inventado para dispor energia para conhecer os saberes dispostos naguele objeto
proporcionou duas relacdes diferentes: uma de prazer e desgjo, em que as criangas relataram como 0
jogo eralegal e, destaforma, ndo excluia ninguém; outra, de desprazer e tensdo, em que criangas que
ainda estavam em processo de conseguir esperar sua vez parajogar, ndo interromper a vez do outro e
escuta-lo, ndo conseguiram resolver este desafio. Logo, a maioria das criangas alcancaram o nivel 3,
outras néo.

QUINTA MISSAQ: Pesquisa sobre os biomas brasileir os

Na semana seguinte, as professoras mostravam-se tensas porgque ndo sabiam como encaixar o RPG
neste dia, j& que as criangas precisavam terminar as pesquisas e atividades sobre biomas brasileiros.
Foi sugerido um outro modo de lidar com o cotidiano, assim, a pesquisa poderia ser a quinta missao.

Diante do cenario ainda pandémico, pds-isolamento, esta proposta poderia mobilizar as criancas a
construirem significacbes a pesquisa, ou sgja, lhe atribuir maior sentido, sendo, além de ser uma
atividade pedagdgica, algo que dialogue com o universo ladico em que os sujeitos depositam seus
desgos.
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Portanto, em acordo com as professoras, a misséo foi: ficar atento, pedir ajuda se precisar, pedir para
sair se precisar, fazer pausas, mas entendendo gque aguele era pra ser um espago de concentracdo.
Tendo em vista que era dificil para algumas crian¢as manter o corpo mais quieto, combinou-se que as
criancas, em alguns momentos, pudessem dar um passeio pelo pétio e voltar para a atividade. Todos
conseguiram se implicar dentro de suas possibilidades, logo, a maioria subiu para o nivel 4 e alguns
parao nivel 3.

SEXTA MISSAOQ: brincadeir as ndo estruturadas

Considerando que o tempo de acompanhamento com as criangas estava acabando — ja que era fina
de ano — antes do “cheféo” final, decidiu-se observa-las em propostas ndo estruturadas pelos adultos,
tendo como objetivo que as criangas tentassem resolver seus impasses entre s antes de recorrer ao
professor-pesquisador ou as professoras. E importante ressaltar que, a plena independéncia e
autonomia ndo era uma exigéncia feita a crianga, mas sim que tentasse construir outras formas de
dialogar com os colegas, sabendo que poderia contar com o adulto se necessario.

O género RPG possibilita que os jogadores estabel ecam relagdes entre si, com 0 grupo, com 0 mundo
gue eles estdo inseridos, em identidade ou em ateridade e com a cultura (SCHMIT, 2008)

. Estes multiplos saberes, que ndo se limitam aos saberes relacionais, mobilizaram as criancas a
confrontar as maneiras como lidavam com seus impasses, brigas, discussdes, discordancias; algumas
se mostravam tomadas pela sensacdo de ser contrariadas, outras buscavam o didogo e outras
recorriam ao adulto. O “brincar livre” também precisa ser plangjado, pois, neste caso, ndo apontou
enguanto um momento de leveza e diversdo, mas enquanto tempo-espaco de inimeros conflitos.
Sendo assim, nem todos os personagens subiram de nivel. Agora, os niveis oscilavam entre 5, 4 e 3.

ULTIMA MISSAQ: Enfrentem o Ultimo “ chefdo”
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Figura 3 retirada do arcabouco do professor-pesquisador (2021).

Representa o chefao “ Detonador” construido por duas estudantes.

Por fim, as criangas enfrentaram o Ultimo “chef&”. Seu nome era "Detonador” e tinha poder de raio
laser e, diferente do outro, este tinha 250 de vida. A dindmica de enfrentamento era a mesma, mas 0s
desafios mateméticos aumentavam, pois, ao jogar o dado, vocé multiplicaria o resultado pelo nimero
de seu nivel, que ndo eramais 1. Se a crianga era do nivel 5, e tirasse 6 nos dados, tinha o desafio de
somar/multiplicar esses valores e causar 30 de dano. Caso conseguisse sem gjuda, o dano critico
valeria, causando ent&o 60 de dano.

A concentracdo pairava no ar! Os dados rolavam... Nem sempre resultavam em bons nimeros. Ou
guando eram, a pessoa ndo havia subido tantos niveis, causando menos dano. Criando uma tensao
alinhada ao desgjo de vencer, em grupo. Quando por fim, uma das meninas tira um 6 no dado e
consegue fazer a conta sem ajuda, infringindo 60 de dano critico ao “chefao”. Seu nome foi
ovacionado por todas e todos.
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(AUTO)AVALIACOES: Relatos das criancas que vivenciaram a jornada

A partir de trés perguntas elaboradas pelo professor-pesquisador, as criangas narraram sobre suas
sensacoes, percepcdes e aprendizagens que aconteceram ao longo do projeto do jogo do RPG:

O mundo é dado ao homem somente através do que ele percebe, imagina,
pensa desse mundo, através do que ele desgja, do que ele sente: 0 mundo
se oferece a ele como conjunto de significados, partilhados com outros
homens. O homem s tem um mundo porque tem acesso ao universo dos
significados, ao “simbdlico”; e nesse universo simbolico é que se
estabelecem as relagbes entre 0 sujeito e 0s outros, entre o0 sujeito e ele
mesmo. Assim, a relagdo com o saber, forma de relagdo com o mundo, é
uma relagdo com sistemas simbdlicos, notadamente, com a linguagem
(CHARLOT, 2000, p. 78).

Primeira pergunta: vocé aprendeu alguma coisa durante esse jogo?

Antes eu sentia que a gente tinha dificuldade em ficar junto. Dava muita
briga. Sinto que agora isso acontece menos, a gente consegue brincar
mais junto. Mas as vezes ainda acontece briga.

Eu gostei muito de derrotar os chefdes.

Aprendi atrabalhar em equipe e aficar com outros amigos.
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N&o aprendi nada. Mas, foi muito legal derrotar os chefdes junto com
todo mundo.

Eu gostei muito de ter diferentes personagens nesse mesmo jogo.

Eu senti que as pessoas se excluiam menos (Respostasdas criangas,
2021).

Segunda pergunta: como foi jogar 0 jogo do detetive seguindo as regras de verdade?

Muito melhor do que o jeito que a gente jogava. Antes sempre tinha
alguém que ficava de fora primeiro e ficava triste e era sempre as
Mesmas pessoas.

No de verdade era um pouco chato, mas a0 mesmo tempo todo mundo
conseguiu participar e ir aprendendo o jogo junto. Ninguém ficou
excluido.

No jeito que a gente joga, de qualquer jeito, as pessoas faziam clubinho
para matar alguém no jogo. E sempre dava briga. Desse jeito ninguém
saia e todo mundo tinha que tentar descobrir o mistério junto (Respostas
das criangas, 2021).

Terceira pergunta: vocé acha que a meninada esta trabalhando melhor em equipe?
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Nossa, muito mais. Antes quando a gente ficava junto dava muita briga.
Agora, acontece menos.

Entdo, mais ou menos. Algumas vezes a gente ainda briga muito, mas
guando teve a missdo de escutar a gente deu mais conta.

Eu acho que sim, porque ndo teve missdo que a gente conseguia fazer
sozinho, nem derrotar o cheféo (Respostas das criangas, 2021).

Por meio de todo processo narrado pelo professor-pesquisador e pelos relatos das criancas, percebe-
se as interagoes de diversas figuras de aprender, seja, 0 saber-objeto, o objeto de dominio, a atividade
de dominio e os saberes relacionais. As criangas, confrontadas com novos desafios, construiram
novas formas de confrontar o mundo e desgjar as relactes.

CONSIDERACOESFINAIS

Ha muitas coisas que ndo se aprendem s6 pensando, é preciso vivé-las
(ENDE, 2005, 199)

A possibilidade ludica anunciada pelo género RPG, possibilitou que criangas duramente atravessadas
pela quarentena do COVID-19 desgassem investir em outras relagdes com o0s saberes,
principalmente os saberes relacionais. No processo, foi perceptivel seu enggjamento acerca dos
objeto-saberes da Matemética, das Ciéncias e da Educacdo Fisica, quando, ao tentar resolver algum
desafio com e pelo grupo, o0 sujeito se viamais pertencente e aberto a se arriscar a aprender.




./ Coloéquio Internacional _
, Educacgdo e Contemporaneidade

www.coloquioeducon.com
21 a 23 de setembro de 2022

(...) a relacdo com o saber € o conjunto das relagcfes que um sujeito
mantém com um objeto, um “contelido de pensamento”, uma atividade,
uma relacdo interpessoal, um lugar, uma pessoa, uma Situagdo, uma
ocasido, uma obrigagdo, etc.,, ligados de uma certa maneira com o
aprender e o0 saber; e, por isso mesmo, é também relagdo com a
linguagem, relagdo com o tempo, relagcdo com a agdo no mundo e sobre o
mundo, relacdo com os outros e relagdo consigo mesmo enquanto mais ou
menos capaz de aprender tal coisa, em tal situagdo (CHARLOT, 2000, p.
81).

Partindo do entendimento de relaces com o saber apontado pelo autor, as figuras do aprender se
entrelacaram, se comunicaram e foram aprendidas, umas mais do que outras, durante todo o
processo. A medida que as crian¢as mostravam menos desavencas e percebiam que precisavam um
do outro para cumprir com as missoes e enfrentar os “chefées’, assim como na vida, aprender novos
saberes, mostrou-se possivel, quando os sujeitos puderam se mobilizar diante deste saber e, nele,
estabel ecerem identidades — consigo e com o grupo.

Contudo, mesmo as potencialidades deste processo apontam limites tedrico-metodol 6gicos, como: a
falta da possibilidade das criangas “mestrarem” o jogo; o didogo mais proximo com os saberes da
Lingua Portuguesa; e o curto espaco-tempo para elaborar o projeto, indicam a necessidade de adensar
pesquisas sobre o género RPG em propostas inter e transdisciplinares na escola, a fim de possibilitar
outros modos de aprender e repensar os dispositivos relacionais.

Portanto, a poténcia deste trabalho é a jornada da crianga. Que, diferente da jornada do herdi,
descentraliza protagonismos, mobiliza didlogos, brincadeiras, discussdes, tensdes, relacdes, buscando
multiplas linguagens, ndo para ser o melhor, mas indo ao encontro de si e do outro, tecendo a vida
humana.
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NOTASDE FIM

[1] O professor de Educagéo Fisica, que conduziu este projeto e escreveu este trabalho, seraindicado
como “professor-pesquisador”, as professoras pedagogas serdo indicadas enquanto professoras, as
guais acompanharam a turma durante 0 ano, apontaram suas habilidades e dificuldades e
acompanharam o desenvolvimento da proposta.
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