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Discussao:

Mais e mais professores buscam motivar e interessar seus alunos. Entretanto, no
mundo dos computadores e video games, a literatura, especialmente a dos séculos passados,
esta longe da area de interesse dos alunos do ensino fundamental e médio de nossas escolas.
O primeiro passo para atrair esses alunos a estudar literatura é a motivacao. Cada vez mais,
a escola é vista pelo jovem como algo antagdnico, distante de sua realidade. Uma
obrigacdo, um obstaculo para a sua realizacdo pessoal, e ndo um meio para atingi-la. Os
jovens ndo aprendem ndo por incapacidade ou alienacdo, mas por falta de estimulo, de
interesse e de motivacdo (BAILEY apud Brown, 1987).

De acordo com Anthony Papalia, motivacdo é a vontade de perseverar em uma
tarefa de aprendizagem, é o impulso que faz com que alguém aja de certa maneira, € a forca
e 0 incentivo dentro da pessoa que a estimula a ter um interesse ativo. Ele ainda acrescenta
que, para que haja motivacao, sdo necessarios varios fatores como relevancia da tarefa e
assunto tratado em aula, interesse pela matéria apresentada, expectativas de sucesso, nivel
de atividade e o resultado final, o qual inclui recompensas intrinsecas ou extrinsecas por
parte do aluno (PAPALIA, 1986).

Wilga Rivers, outra estudiosa da aprendizagem, declara que a motivagédo brota de
dentro para fora, porém necessita de uma faisca inicial de fora para dentro, sem imposigdes
externas (RIVERS, 1981). Peter F. Oliva, em seu livro The Secondary School Today,

especifica alguns fatores que podem fortalecer a motivagéo de estudantes. Ele diz que os



alunos aprendem quando se consideram seres capazes e trabalhando com materiais no seu
nivel de compreensdo (1972). Muitos alunos até mesmo do ensino médio consideram a
literatura brasileira dos periodos Romanticos, Realistas e assim por diante como aquém do
seu nivel de entendimento. A falta de relevancia também é apresentada como outro fator
causador da falta de interesse. Oliva acredita que os alunos aprendem quando eles
percebem um objetivo em suas atividades e estudos.

A aprendizagem ocorre quando eles véem seus estudos como importantes e que seu
trabalho ndo é trivial e repetitivo. Um ambiente seguro, sem ameacas por parte do
professor, em relacdo as notas, ¢ fundamental para que a aprendizagem aconteca. Oliva
segue ainda dizendo que os estudantes sentem-se motivados quando eles tém a
oportunidade de expressar suas necessidades psicoldgicas de sucesso, reconhecimento e
aprovacao — ndo de notas, mas através de feedback positivo. Talvez ainda mais importante
seja o fato de que a motivagéo existe quando os alunos tém autonomia para decidir, planejar
e sentirem-se responsaveis pela sua participacdo nas atividades em aula (OLIVA, 1972).

O professor ideal sabe estimular a imaginagéo de seus alunos, ativando o processo
de criacdo, seja cientifico ou artistico. Apresenta a matéria ndo atraveés de uma didatica
arida, mas dentro de wum conjunto vivo, pulsante, rico em realizacao.
Neste ponto, a fantasia surge como importante auxiliar (SCARCELLA, e OXFORD,
1992). A fantasia serviria como um desvio da angustia geralmente provocada pelo processo
de ensino, para mais tarde encaminhar novamente o individuo em sua direcdo, desta vez
com um sentimento mais positivo a esse processo.Uma atividade que incentivaria a
motivagao e o interesse dos alunos por literatura usando a fantasia seria RPG.

A sigla significa jogos de interpretacdo. S&o "jogos de faz de conta com regras". O
RPG é como ficou conhecido o Role Playing Game, jogo criado nos Estados Unidos em
1973, através do Dungeons & Dragons (D&D), uma ambientacdo de fantasia medieval
livremente inspirado na obra de Tolkien (escritor inglés do género fantasia, sendo a trilogia
de O Senhor dos Anéis a sua obra mais famosa) (MARCATTO, 2003). N&o se trata, poréem,
de um Unico jogo, mas sim de uma filosofia de jogo, um jogo de interpretacdo de papéis.

RPG se caracteriza como mais um género de jogo, um amplo universo ludico que
abriga dezenas de jogos diferentes - todos unidos por um elemento em comum, a

interpretacdo de um personagem. E claro que os varios géneros de jogos diferem entre si,



cada um possuindo sua particularidade, o que vai atrair diferentes tipos de jogadores. Mas o
RPG possui uma caracteristica que o destaca dos demais. Ele tem como elemento principal
aquilo que une todos os diferentes tipos de jogos: a fantasia. A fantasia como elemento de
sublimagio e mediador entre o individuo e a realidade. E no RPG que o jogador vai
vivenciar a fantasia de forma mais intensa, extrapolando os limites de um simples jogo sem,
ao mesmo tempo, deixar de ser apenas um jogo.

O RPG é um jogo onde o jogador interpreta um personagem criado por ele. Este
personagem, porém, devera ser criado dentro de um determinado cenario, conhecido como
ambientacdo. As ambientacbes podem ser varias: ficcdo cientifica, ldade Média,
cyberpunk, terror, vikings, velho oeste, Brasil colonial... Enfim, as possibilidades sdo
infinitas, pois todas as épocas da Histdria e culturas existentes, ou que ja existiram, podem
servir de inspiracdo para uma ambientacao de RPG.

O jogador cria um personagem para a ambientacdo escolhida. Este personagem sera
criado de acordo com um sistema de regras (afinal, trata-se de um jogo, e um jogo costuma
ter regras) e obedecendo a l6gica do mundo para o qual ele esta sendo criado. Por exemplo:
um personagem da Republica Velha ndo podera fugir do Brasil de avido ou ter uma pistola
automatica. O sistema de regras serve para organizar a acdo dos personagens durante o
jogo, determinando os limites do que ele pode ou ndo pode fazer.

As regras tém como finalidade fazer uma simulagdo da realidade (a realidade do
jogo), influenciando a agdo dos personagens nas agdes mais complexas. Como ndo ha
apenas um sistema de regras (cada jogo de RPG costuma ter o seu), as possibilidades de
jogos de RPG se multiplicam ainda mais, pois cada ambientacdo pode ser desenvolvida por
diferentes sistemas de regras. Ou seja, cada combinagdo ambientagdo-sistema da origem a
um jogo diferente. Cada jogador constréi 0 seu personagem, menos um. Este jogador €
conhecido como mestre do jogo. Ele serd o diretor, o roteirista, o figurante, o ator
coadjuvante, o cenario, o juiz do jogo. Sobre ele recai a maior responsabilidade: do jogo ser
um sucesso e todos passarem momentos agradaveis juntos. Este personagem serd o
professor/professora.

Para quem ndo conhece RPG, a funcdo do mestre de jogo € a mais dificil de
entender, mas é fundamental que seja compreendida. O mestre precisa conhecer cada

detalhe da ambientacdo e todo o sistema de regras. J& 0s outros precisardo apenas de uma



nocdo geral da ambientacdo (o suficiente para criar um bom personagem) e das regras (&
durante 0 jogo que os jogadores costumam se familiarizar com as regras).

O professor escolhe uma obra literaria. O mestre ird criar uma historia para 0s seus
jogadores, que se passa ha ambientacao descrita no livro. A historia do livro servira de base
para o roteiro do jogo. Porém, se trata de um roteiro aberto, pois 0 mestre cria uma situacéo
derivada da narrativa, a qual os personagens/alunos terdo de resolver. Ele cria uma série de
situacOes, mais ou menos encadeadas, e se prepara para muitas improvisacoes.

Ele comeca a contar a histéria para os jogadores. Estes, interpretando 0s seus
personagens, falam o que eles fardo dentro da histéria. Entdo, de acordo com a reacéo de
cada jogador, o mestre continua a contar a sua historia. E um eterno pingue-pongue
criativo. Nunca a histéria que o mestre criou se desenvolve da maneira como ele a
imaginou. Se isso acontecer, significa que ndo foi um bom mestre, pois certamente ele tera
conduzido e reprimido a criatividade e a interpretacao dos jogadores.

A histdria (ndo a do romance, mas a criada em cima do romance seja como uma
continuagdo ou um desfecho diferente), no RPG, é sempre uma criagdo coletiva. Ela toma
forma apenas durante a sessdo de jogo. E a mesma historia, se for jogada outras vezes
(geralmente com jogadores diferentes), terd um desenvolvimento diferente. Ao transformar
uma aula em jogo, facilita-se o envolvimento do aluno com o tema, tornando a aula mais
agradavel, divertida e produtiva.

Um grande problema para o educador € demonstrar a importancia de conteudos que
ndo tenham aplicacdo pratica imediata, mas que contribuam para formacao geral do aluno,
tornando-o mais capacitado para conteldos mais complexos e para a prépria vida. Vocé
pode demonstrar a utilidade de um determinado contetdo, colocando o aluno numa
situacdo da qual so se saira bem se souber usa-lo.

RPG € um jogo de interpretacdo, mas os jogadores ndo representam, pelo menos nao
no sentido teatral. Esta representacdo € verbal, se aproximando de uma leitura de texto
(como a que antecede os ensaios no palco), mas sem texto. Alguns jogadores interpretam de
modo descritivo, em terceira pessoa ("meu personagem faz isso, ele diz aquilo™). O objetivo
do jogo ndo é ganhar (uma vital diferenca dos outros jogos), mas completar uma historia.

Nem sempre o obstaculo apresentado pelo mestre € superado, ou o objetivo apresentado por



ele é alcancado, mas o personagem continua l4, ele esta vivo. E como na vida, ela continua,
ele podera tentar de novo ou partir para outra aventura.

Ja vimos aqui como o RPG permite ao jogador exercitar sua fantasia e torna-la
aceitavel em seu meio. Isso, por si sO, da ao jogo um grande papel como elemento de
socializag@o. Ao se sentir aceito, 0 jogador comeca a se despir de suas inibicdes e se expor
mais a sociedade. A capacidade de integracdo do RPG comeca na propria estrutura do jogo:
é jogado em grupo, sendo que ndo é voltado para a competi¢do, mas sim para a cooperacao
entre seus participantes. A propria historia leva a isso. E um jogo que transcorre calcado no
discurso, na tradicdo oral, no didlogo e troca de idéias.

A historia que o mestre propde pode ser tdo simples como um julgamento dos
personagens de um romance, por exemplo: um julgamento de Capitu e Escobar do romance
de Machado de Assis, Dom Casmurro. Como 0 jogo pode ser mais complicado,
envolvendo aspectos histéricos, sociais e politicos do Brasil do periodo em que se passa a
histéria, 0 RPG tem um potencial informativo de primeira grandeza. Através de uma
ambientacdo historica, é possivel passar inimeros conceitos de determinada cultura, ou
mesmo conceitos geogréaficos e cientificos.

Nossa proposta de atividade de RPG € centrada no conto de Machado de Assis, O
Alienista. Ambientar os participantes na cidade onde se passa 0 conto, como personagens
que ndo sdo citados na narrativa, desenvolver a estoria através da participacdo e
interatividade de todos os personagens presentes. O objetivo dessa atividade é buscar o
entendimento do conto, fazer os jogadores “viverem” a estdria, como se fizessem parte
dela, além de fazer despertar o interesse pela leitura, uma vez que quem estiver jogando vai
querer obter informagdes mais detalhadas sobre o que esta “vivendo”. O professor
estabelecera um padréo e limitagdes para os alunos criarem um personagem. Ele designara
alguns para serem personagens contidos na estoria, e outros para serem personagens
neutros, mas importantes para o desenvolvimento da narrativa. O professor/narrador
ambientara o conto para os alunos/jogadores. Depois de familiarizados com o conto e/ou
iniciados neste, eles determinardo o desenvolvimento da narrativa, sendo conduzidos pelo
professor/narrador. Esse introduzira personagens nao-jogadores, interpretados por ele

mesmo, para interagirem com o0s personagens-jogadores (alunos).



Os personagens interpretados pelos alunos/jogadores poderdo ou ndo se interagir
durante a narrativa, dependendo de seus atos durante o jogo. A narrativa provavelmente
tera um desfecho diferente do fim da estéria do livro, pois ndo tem como 0s jogadores
interagirem ou interpretarem seus personagens de acordo com o desenvolvimento do conto,
pois perderia a espontaneidade, ficando mecénico. O objetivo dessa atividade € fazer os
alunos “viverem” o conto, tomarem conhecimento da época em que ele se passa, 0 que
despertaria o interesse deles pela leitura.

Um aspecto fundamental para que o jogo se desenvolva com sucesso é a
espontaneidade e a naturalidade dos alunos/jogadores ao interpretarem 0s seus personagens.
E o professor/narrador devera ter um profundo conhecimento do conto e de tudo que for
relevante a ele, como a época em que se passa, a sociedade, costumes, etc., para que possa
fazer uma narrativa bem detalhada, ambientada e, principalmente, bem conduzida. Nao é
fundamental que eles tenham lido o conto antes de jogarem, porém, 0 jogo sera mais bem
desenvolvido se eles o tiverem lido, uma vez que terdo conhecimento do que estdo jogando.
O professor/narrador deve dar um pontapé inicial, um estopim para que comece a narrativa.
Deve dar rumo aos personagens dos alunos, para que estes ndo fiquem perdidos no decorrer
do jogo. Este estopim deve ser dado ao introduzir um personagem na narrativa. Apos esse
inicio, os alunos/jogadores passardo a agir como se fossem 0s seus personagens, declarardo
suas acdes, e o professor/narrador dara as consequéncias para cada acao deles. Como um
possivel desenrolar do jogo, temos como exemplo, o professor diz ao aluno:

- Vocé esta preso num dos quartos da Casa Verde.

E o aluno pergunta:

- Como € esse quarto?

O professor responde:

- E um quarto pequeno, escuro, com uma cama e uma grande porta de ferro com uma
pequena janela gradeada. O que voceé faz?

O aluno declara:

- Euvou até a janela para ver como é o movimento no corredor. ...

E o professor descreve 0 movimento no corredor, o aluno vai declarando suas acdes,

que terdo consequéncias faladas pelo professor, e assim sucessivamente.



Fica a critério do professor requisitar a leitura antes, durante ou depois do jogo.
Uma vez que o jogo € realizado apds a leitura, ele serd mais bem desenvolvido devido ao
conhecimento da estoria por parte dos alunos, mas despertard o interesse deles se for
realizado antes da leitura, uma vez que eles vao querer ter informacdes sobre o que estdo
jogando.

N&o é de hoje que se procuram novos instrumentos para auxiliar na aprendizagem
escolar. Muitas destas tentativas estdo voltadas ao universo ladico ou da fantasia. O RPG se
caracteriza, sem duvida, como forte instrumento pedagogico. Ao mesmo tempo em que 0
jogo fornece um espaco ao aluno para descarregar suas fantasias, € uma fonte infindavel de
informagdes. Mas isso sé dara resultado se o RPG for preservado em sua forma original:
como jogo. Apenas como jogo, através da ndo obrigatoriedade, é que ele vai poder
desenvolver todo o seu potencial. Como atividade extra. Se for trazido para dentro da sala
de aula como uma outra materia, ou como atividade obrigatoria (através de ponto extra na
média ou coisas do género), ele perde o seu maior trunfo, que é a espontaneidade e a
sensacdo que o jogador tem de ter um dominio, ainda que parcial, no desenvolvimento da
histéria (MARCATTO, 2003).

O que ocorre numa sessdo de RPG, de certa forma, € parte de sua criagdo. A partir
dai, o jogador/aluno € levado a querer conhecer mais profundamente os elementos que
compdem esta historia, esta ambienta¢do. Tal conhecimento torna-se necessario para um
melhor desenvolvimento de seu personagem e, conseqlientemente, da historia criada
coletivamente. O RPG ndo pretende ser literatura, € uma ferramenta para a criagdo de
simulagOes préticas, vivenciais em sala de aula, € um jogo. E como jogo, é um grande
estimulo a literatura, pois mestres e jogadores sdo levados naturalmente a leitura como
fonte de idéias para suas aventuras. N&o so sdo levados a leitura como também a escrever.
Muitos jogadores escrevem ao criar uma aventura para 0 Seu grupo, ou para contar a
historia dos seus personagens, ou entdo registrar os acontecimentos de uma sessao de jogo.
Muitas vezes também através de desenhos.

Outro aspecto extremamente positivo de uma atividade RPG é a possibilidade de
integracdo de outras disciplinas e professores. No caso de um romance, ou conto em nosso
caso exemplo, o professor de literatura pode trabalhar junto aos professores de histéria e

geografia. As trés areas poderiam ser reunidas em forma de um projeto no qual alunos e



professores pudessem associar 0 jogo propriamente dito a leitura da obra e ao periodo
histérico e geografico que o pais se encontrava. Essa interacdo € chamada
interdisciplinaridade e propicia aos alunos uma oportunidade de aprender a respeito do
cenario politico, social e econdmico do Brasil da época da obra literaria escolhida. O
trabalho interdisciplinar “supde uma interacdo de disciplinas, uma interpenetracdo ou
interfecundacdo”, indo desde a simples comunicacdo de idéias até a comunicacdo dos
conceitos, da epistemologia e da metodologia, dos procedimentos e da organizagédo da
pesquisa (JAPIASSU, 1994).

Observa-se, também, que a boa pratica de RPG pode ocasionar melhoras
significativas no habito de leitura e pesquisa dos participantes. Porém, se de alguma forma
0 jogador tiver a percepcdo de que estd sendo conduzido; a fantasia se quebra. Mas, do
contrario, se a espontaneidade for mantida, é animadora a perspectiva de um instrumento
que cria no aluno um impulso proprio, particular, em direcdo ao conhecimento, ao
aprendizado. E imperativo apontar os beneficios gerados pelo jogo saudavel de RPG no
desenvolvimento de imaginacdo, raciocinio légico e habilidades de comunicacdo de
jogadores. Essa atividade pode se estender por varias aulas ou até mesmo por varios meses.
Tudo depende do grau de comprometimento, criatividade e motivacdo dos alunos. Claro,
sem também esquecer da quantidade de tempo que o curriculo permite que se dedique a
atividades extras como essa.

Atividades como essa tém como objetivo maximo incentivar os alunos a pesquisa e
leitura, tornando a literatura um objeto de estudo que seja a0 mesmo tempo divertido e
estimulante. RPG é apenas uma sugestdo de trabalho para sala de aula que pode estender-se
como uma atividade extra classe. Toda atividade criativa e elaborada exige um sacrificio e
trabalho extra, maior por parte do professor, mas recompensador. Japiassu diz que nos
professores devemos reciclar-nos e estar sempre prontos para aprender coisas novas, que “0
professor que ndo cresce, que ndo estuda, que ndo se questiona, que ndo pesquisa, deveria
ter a dignidade de aposentar-se. Porque ja é portador de paralisia intelectual ou de esclerose
precoce” (1994).
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