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DINIZ, Fabio Luis. Role Playing Game (RPG) e Educacio Fisica Escolar; Construindo uma
histéria em conjunte. 2006. 66f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagfio)-Faculdade de
Educagio Fisica, Universidade Estadual de Campmnas, Campinas, 2005.

RESUMO

Estudo sobre a possivel utilizagdo do jogo de RPG (Role Playing Game) no contexto escolar,
dentro das aulas de educagdo fisica. Conta com uma revisdo da literatura que apresenta o
concetto do jogo como uma construcdo de histérias na qual o jogador assume o papel de um
personagem €, através de suas acles e decisdes, é co-responsavel pelos acontecimentos. Além
disso, o estudo busca relacionar o RPG com um modelo tedrico de educagdo construtivista,
baseado nas idéias de Jean Piaget e desenvolvido por alguns avtores como Jo#o Batista Freire
(na area da Educagio Fisica). A partir dessa relagdo, os alunos tornam-se jogadores na proposta
de aplicacdo e o professor torna-se o mesire do jogo. Para uma exemplificacdo de possiveis
situacBes, ¢ apresentada uma experiéncia da proposta em uma escola publica de ensino
fundamental. A partir da observacio da experiéncia, foi redigida uma andlise critica que buscou
relacionar o que foi observado com as relagSes tedricas construidas no estudo. A pesquisa
concluin que a proposta ¢ viavel, alcangou os objetivos planejados dentro de um contexto
educacional e proporcionou uma forma de trabatho inovadora e motivante para os alunos.

Palavras-Chaves: RPG — Jogo de representacio imaginaria; Jogos (Psicologia); Historias;
Educag¢do; Educacio fisica escolar; Construtivismo.



DINIZ, Fabio Luis. Role Playing Game (RPG) and Physical Education: consiructing a
history together, 2006. 66f. Trabalho de Conclusdio de Curso {(Graduagio)-Faculdade de
Educacio Fisica. Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2005.

ABSTRACT

Study on the possible use of the game of RPG (Role Playing Game) in the pertaining to school
context, inside of the classes of physical education. It counts on a revision of the literature that
presents the concept of the game as a construction of histories in which the player assumes the
role of a character and, through its action and decisions; it is co-responsible for the events.
Moreover, the study searches to relate the RPG with a theoretical model of constructivist
education, based in the ideas of Jean Piaget and developed for some authors as Jodo Batista
Freire (in the area of the Physical Education). From this relation, the students become players in
the application proposal and the professor becomes the master of the game. For an example of
possible situations, an experience of the proposal in a public school of basic education is
presented. From the comment of the experience, a critical analysis was written, and it searched
to relate what it was observed with the constructed theoretical relations i the study. The
research concluded that the proposal 15 viable, reached the planned objectives mside of an
educational context and provided a form of innovative and motivating work for the students.

Key Words: RPG - Role Playing Game; Games (Psychology); Histories; Education; Physical
education; Construtivism.
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Introducao

A educacio fisica é um campo de grande abertura dentro de uma escola visto
que além de ser uma ampla drea, ndo possui um consenso dentro de suas diferentes concepetes
tedricas sobre qual seriam seus objetivos especificos € como atingi-los através de suas aulas.

Essa abertura traz como principal vantagem a possibilidade da inovaco ¢ da
busca de diferentes formas de trabalho dentro da escola. Porém, nessa falta de um objeto de
estudo definido da area, existe o rnsco de uma agfo infundada que ftraga préaticas
descontextualizadas no 4mbito escolar, refletindo muitas vezes nas conhecidas aulas de educagéo
fisica descompromissadas nas quais professores acomodados ndo possuem a preocupacio
educacional de suas acdes.

Apresento neste trabalho alguns conceitos e pontos importantes de dois
elementos que procuro relacionar para o desenvolvimento de um programa de aulas de Educagio
Fisica que busca, além da inovaco, fundamentar-se em um referencial teérico,

O primeiro deles tem seu nome conhecido pela maioria das pessoas e consiste
em um jogo criado nos Estados Unidos na década de 70: o Role Playing Game (RPG). Porém o
conhecimento de muitos se limita apenas ao nome de tal atividade, quando nfo possuem um “pre-
conceito” negativo do RPG, difundido pelos meios de comunicacdo ao associarem a pratica a
acontecimentos diversos, como por exemplo os crimes acontecidos em Ouro Preto (2001) e
Guarapari (2005). Em ambos os casos, ¢ RPG foi indevidamente acusado pela midia de
mfluenciar os acontecimentos, nfo tendo relagdo com 08 crimes,

O RPG ou Role Playing Game significa "Jogo de Interpretagdo de Papéis” e
representa um jogo de contar historias, no qual geralmente nio existem vencedores ou perdedores
e a narrativa é estabelecida por todos os participantes.

A escolha do tema RPG parte do interesse pessoal e da minha experiéncia ao
longo de sete anos. Nesse periodo, mantive contato com o jogo, através de leituras e
principalmente da prdtica semanal da atividade, atuando como mestre de um grupo de jogadores.

O segundo elemento ¢ um modelo tedrico de educagiio construtivista baseado
nas idéias de Jean Piaget e desenvolvido por Jodo Batista Freire (1992) na area da educacio

fisica. Nessa visio, a inteligéneia € construida numa interacio entre o individuo € o meio. O



aluno (com suas experiéncias, sua cultura e suas interpretacdes) ¢ agente da construgdo do
conhecimento quando realiza agBes sobre fatores que provocam desequilibrio e incorpora
elementos do meio externo aos seus esquemas cognitivos.

Apds apresentar um histérico e os conceitos principais desses dois elementos,
buscarei relaciona-los em seus principais aspectos, ja pensando em uma aplicabilidade nas aulas
da educacdo fisica escolar.

Por fim apresentarei nesse trabalho uma metodologia para o desenvolvimento
dessa idéia em escolas, através da apresentagdo de um modelo de aulas que servira como objeto

de pesquisa e apenas um exemplo para futuras atuacdes.

PROBLEMA

A educacdio fisica escolar pode ser trabalhada de diferentes formas, néo
possuindo um Gnico modelo a ser seguido em seus métodos, praticas e atividades. A partir dessa
1déia, novas formas de jogo podem ser utilizadas no desenvolvimento dos contetdos da cultura
corporal, proporcionando assim uma pratica que ndo se limita aos tradicionais modelos de
educagdo fisica, que na maioria das vezes sdo centrados apenas nas modalidades esportivas.

Porém, mais do que a pritica, a educagdo fisica deve estar fundamentada em
um referencial tedrico, ter seus objetivos e metodologia vinculados & proposta pedagogica da
escola e manter uma relag8o interdisciplinar com toda a aprendizagem do aluno.

Desse modo, professores € educadores podem buscar novas formas de atingir
seus objetivos e desenvolver seus contendos, tornando a educacdo fisica parte integrada e
fundamental da educagéo.

Dentro dessas novas formas, poderia o RPG, um jogo de interpretagio de
historias, ser adaptado para o Ambito escolar? Poderia ser o jogo um meio para atingir esses

objetivos ¢ contendos almejados?
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OBJETIVO

O principal objetivo desse estudo & analisar o RPG como proposta de trabalho
dentro da escola, nas aulas de educacdo fisica, a partir do plangjamento fundamentado em um
conceito de educacgio construtivista.

Sendo a utilizagio de diferentes formas de jogo um dos principais elementos da
educacdo fisica escolar, essa proposta tem a intengfo de relacionar ¢ jogo de RPG com alguns
conceitos de jogo e educacio no intuito de justificar utilizd-lo como ferramenta pedagégica e
meioc para o desenvolvimento de aulas que proporcionem a aprendizagem ¢ fijam dos

tradicionais modelos de educacio.

Transformar wmn programa numa série de “situacBes-problema™ a serem resolvidas
pelos alunos ¢ tarefa para alguns poucos mestres com excepcional imaginagio criadora,
(LIMA, 1980, p.131)

JUSTIFICATIVA

Além de explorar formas alternativas e ndo tradicionais de aulas, se a intenc¢éo
desse estudo é relacionar os temas RPG com escola, conceito de aprendizagem, de educagéo e de
interagfio social, a proposta pode ser justificada através dos elementos que aproximam esses
temas ¢ os beneficios que o RPG pode trazer para o coniexto da educaco formal. Importante
ressaltar que essa aproximacdo sb pode ser comprovada através de uma andlise e de um estudo
cientifico dos elementos e das idéias de autores que ja escreveram sobre o assunto.

Dentre esses possiveis beneficios proporcionados, podemos destacar o intenso
carater interdisciplinar que o jogo pode proporcionar através de suas historias, dindmicas e
versatilidade.

Outras caracteristicas como o desenvolvimento da autonomia e da construgéo de
regras ¢stdo presentes através da esséncia do RPG em que os proprios jogadores constroem o

Jjogo através de suas decisGes.
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O estudo da busca por esses beneficios e caracteristicas dentro do trabalho
escolar, por si s6 ja pode auxiliar diferentes formas de trabalho com educacéo fisica.

Além disso, a inclusio de um jogo que se utiliza predominantemente da
comunicacio e que pode ser considerado uma forma de linguagem também pode enriquecer a
educaglo fisica, que € responsével por explorar diferentes formas de linguagem corporal, se o
foco dessa comunicagdio for a linguagem do corpo.

Por fim, a analise dessa proposta, apesar de desafiadora, traz uma colaboragéio a
educagdo fisica escolar por ser um tema pouquissimo explorado na literatura ou em trabathos
cientificos até¢ hoje. Observa-se entdio uma importdncia no estudo do elemento RPG como
ferramenta pedagégica a fim de explorar realmente suas potencialidades e caracteristicas, bem
como 1dentificar possiveis conflitos ou situagdes adversas dentro dessa relagio. Apenas através
de estudos criticos € fundamentados nas teorias da educagao, a proposta poderd se desenvolver e

alcangar seus objetivos.
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1 Os Personagens Principais

1.1 O RPG

A sigla RPG, usada para dar nome a0 jogo, tem sua origem na lingua inglesa:

Role Playing Game. Sem uma traducfo oficial, a mais utilizada é “Jogo de Interpretacdio de

Papéis™.

Para que o jogo aconteca, os jogadores criam os personagens que participardo da

historia. Caracteriza-se a representagdo dos jogadores ao imaginarem-se os proprios personagens

¢ tomarem suas decisdes. Japiassu € Marcondes (2001, p.235) definem representacdo como:

Do latim repraesentatio. Operagio pela qual a mente tem presente em si mesnia uma
imagem mental, uma idéia ou um conceito correspendendo a um objeto externo. A
fungfio de representagiio ¢ exatamente a de tornar presente i consciéncia a realidade
externa, tornando-a wn objeto da consciéncia ¢ estabelecendo assim a relagfio entre a
consciéncia e o reat.

Uma pessoa, normalmente denominada mestre ou narrador, construira os demais

clementos da historia como © cendrio ¢ as acles ¢ reacdes de outros personagens nio controlados

pelos jogadores.

formas de jogo de RPG:

Flavio Andrade (1997) ao falar do mestre, descreve uma das mais comuns

Ele comega a contar a histéria para os jogadores. Estes, interpretando os seus
personagens, falam o que eles fardio dentro da histdria. Entdio, de acordo com a reagiio
de cada jogador, o mesire continua a contar a sua historia. E um etemo pingue-pongue
criativo. Nunca a historia que o mestre criou se desenvolve da maneira como ele a
imaginou. Se 1ss0 acontecer, significa que ndo foi um bom mestre, pois certamente ele
tera conduzido ¢ reprimido a criatividade ¢ a inlerpretacio dos jogadores.

Da combinagfio da ambientacio criada pelo mestre e das decisSes dos jogadores

€ que a histéria vai sendo comnstruida. E exatamente dessa interacio surge a principal diferenca

entre 0 RPG e as outras formas de contar histérias (literatura, cinema, teatro): no RPG ndo hi um
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roteiro a ser seguido, pois 0 rumo da histéria se modifica a cada ato dos jogadores.

Por ndo se tratar de um jogo obrigatoriamente competitivo, 0 objetivo dos
jogadores ao jogarem o RPG consiste em terminar a histéria. E para isso superam desafios,
muitas vezes cooperando entre si. Através da busca e da superacéo de desafios, € obtido talvez o
real objetivo do jogo: a diverséo.

Por se tratar de um jogo, cito aqui algumas caracteristicas do jogo destacadas por
Huizinga (1998). O autor verifica a esséncia e a caracteristica principal do jogo ao considerar sua
ntensidade, fascinac@io, como também sua capacidade de excitar, visto que ndo sdao fenémenos
explicados por analises bioldgicas. Ainda diz que durante a realizacfio do jogo, os costumes, as
leis da vida cotidiana perdem validade. Este afastamento temporario "do mundo habitual” é
inteiramente comum no mundo da crianga.

Podemos perceber como o RPG possui muita semelhanga com a literatura e o
teatro, pois a representacio e a interpretacfio presentes no ato de jogar tém como conseqiiéncia a
construgdo de uma histdria, de forma interativa, por todos os jogadores envolvidos.

Sobre essas e outras caracterfsticas, Caillois (1990) propde quatro classificagdes
para 0s jogos: Agon, Alea, Mimicry e llinx. Antes de defini-las, ¢ importante pensar que um jogo
pode apresentar predominincia de uma categoria, mas possuir elementos de outras.

A primeira delas (Agdn) define os jogos que aparecem sobre a forma de
competicdo. A inten¢lio do jogador é ter reconhecida sua exceléncia em algum dominio,
capacidade ou habilidade, vencendo o adversario em uma situacdo de oposicdo a partiv de
condicdes iguais. Podemos citar como exemplo as praticas desportivas ou um jogo de xadrez.

Ja a categoria Alea caracteriza os jogos em que a resolugdo ndo depende de
esfor¢os do jogador, mas sim da sorte ou azar. Ao contrario de Agon, o jogador ndo depende de
suas acGes, mas de uma entrega ao destino. Jogos que envolvem apostas ¢ dados sfo bons
exemplos.

Em sua divisdo das categorias, o autor ainda propde as categorias {finx (como
uma forma de jogo em que o objetivo € apenas a busca pela vertigem), e Mimicry, sendo essa
ultima composta pelos jogos de imitac#o, representagio, mimica e disfarce.

Podemos pensar 0 RPG como sendo um jogo no qual predomina o simulacro, ou

seja, a imitagdo. Sendo assim, sua caracteristica & predominantemente a de Mimicry.
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Como define Callois (1990, p.39):

Mimicry — Qualquer jogo que supde a aceitacfio temporaria de uma ilusio, oun, pelo
menos, de um universo fechado, convencional €, sob alguns aspectos, imagindrio. O
joge pode consistir, ndo na realizagiio de uma actividade ou na assumpg¢do de um
destino num lugar ficticio, mas sobretudo na encarnagiio de um personagem ilusdrio e
na adopgio do respectivo comportamento.

O autor ainda destaca o prazer em se passar pelo outro, a imaginacfo ¢ a
interpretagdo como esséncias desse tipo de jogo, exemplificado também pela representagdo
teatral.

Com essa caracterizacfio inicial, posso apresentar a esséncia do RPG como um
jogo de construgdo de uma histdria através da interagio e decisdo dos jogadores. Porém além da
esséncia, o jogo de RPG possui suas regras. E muitas regras diferentes e formas de jogar RPG
surgiram a0 longo da histéria do jogo.

O primeiro langamento for o jogo Dungeons & Dragons (D&D), criado por
Emest Gary Gygax e Dave Arneson, nos Estados Umdos em 1973. O jogo usava como tematica a
fantasia medieval e inspirava-se em jogos de estratégia e guerra, incluindo tabuleiros e
mimaturas.

O D&D foi smbémimo de RPG com sua fantasia medieval, ao dominar
completamente o mercado durante muitos anos ¢ ainda sendo o mais famoso até hoje.

Em 1980 foi publicado um livro chamado GURPS, que apresentou um jogo de
RPG com uma regra/sistema de jogo para que os jogadores utilizassem qualquer histéria com
qualquer tema.

Por fim, da década de 90 até os dias de hoje, os temas foram mais variados
ainda, existindo ambientagBes para as histérias baseadas em géneros como aventura, fantasia,
terror, misticismo, ficgdo cientifica, entre outros e também aquelas inspiradas em filmes (Star
Wars, Indiana Jones, Star Trek) ou na literatura (H.P. Lovecraft, Anne Rice, JR.R. Tolkien).

Apesar de cada um dos jogos apresentarem uma temdtica propria, na maioria
deles estava presente uma regra/forma de jogar muito comum no RPG até hoje: a utilizagdo de
dados e mimeros probabilisticos para também definir 0s acontecimentos do jogo. Nessa forma de
jogo, apesar de decidirem as agfes dos personagens na histéria durante o jogo, 0§ niimeros so

necessarios para saber se algo acontecera ou nfo.
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Descrevo aqui um simples exemplo de uma de minhas vivéncias como mestre:

“Um grupo de pessoas estd jogando uma histéria em que seus personagens
saltario de um barco que esta afundando para o outro. O mestre descreve o rio, a correnteza, a
chuva forte que cai. Fala sobre os piratas e navios inimigos que estdo afundando o barco.

Os jogadores imagimam a cena em suas mentes e decidem o que seus
personagens farfio. Eles escolhem saltar, Cada personagem ¢é diferente dos ouiros em suas
caracteristicas representadas por nimeros combinados entre o mestre e os jogadores antes do jogo
comegar: um pode ser mais forte, cutro mais rapido, outro mais mteligente... Entdo o mestre pode
pedir que eles joguem dados para decidir se conseguiram ou néo saltar. Os personagens que sdo
mais ageis (que possuem um ndmero maior que o dos outros para representar essa caracteristica
em especifico) terfio mais chances de sucesso na decisdo pelos dados. Isso acontece a pattir da
decisdo entre mestre, jogadores e regras que relaciona os nimeros combinados e os resultados
necessarios nos dados para o sucesso da acfo (Ex.. Um personagem agil deve conseguir nm
numero impar no dado e saltard, porém um outro personagem que ndo € dgil 6 conseguird o salto
s€ tirar ¢ numero um no dado). Apés a decisfio pelos dados, o mestre € os jogadores continuam a
descrever a histéria. Quem conseguiu saltar? Quem ndo conseguiu? Caiu na 4gua? E agora, o que
cada um faz? Os piratas estfio se aproximando...

QOuira forma de jogar que surge, além da utilizagdo de dados ou de miniaturas e
tabuleiros, ¢ chamada de /ive action, expressfo originaria da lingua inglesa que significa "Acao
a0 Vivo", em que os jogadores mterpretam os personagens de maneira semelhante ao teatro
(falando, movimentando-se ¢ inclusive vestindo-se como um personagem).

Ainda em sua caracterizaggio como jogo, a partir desses conceitos da esséncia do
RPG como interpretacio de uma historia e de suas regras e formas de jogar, podemos pensar
novamente nas classificacGes de Caillois, citadas anteriormente.

Como pudemos observar, o ato de assumir o papel de um personagem de uma
histéria através de interpretacio e/ou imaginacdo € o foco central do jogo ¢ pode classifica-lo na
categoria Mimicry. Porém, se pensarmos nas diferentes regras do jogo de RPG (algumas ja
citadas e exemplificadas) podemos notar a presenca de outras classificagies propostas pelo autor.
Nas formas tradicionais de RPG de mesa que se utilizam de nimeros e dados, existe a forte
presenca do que Caillois chama de Alea, ou seja, jogos em que a decisdo depende da sorte, da

aposta, da passividade do jogador e da entrega ao destino. Observamos assim a esséncia como
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interpretacdo baseada em uma classificacdo e a forma de jogar baseada em outra.

Por fim ainda podemos relacionar a classificagfio Agén (jogo que aparece sob a
forma de competicio, em que a rivalidade baseia-se¢ em uma qualidade fisica, mental etc ). Em
um jogo de RPG, esse elemento pode aparecer, por exemplo, quando dois ou mais jogadotres
disputam dentro da histéria e os resultados dessa disputa venham a ser determinados, ndo pela
sorte, mas por suas a¢des como uso da inteligéncia ou meméria. Na proposta desse estudo
apresentarei ainda a utiliza¢8o de jogos € praticas esportivas (manifestacbes de Agon) dentro do
jogo de RPG.

A partir de toda essa conceituacio do RPG, muitas caracteristicas do jogo
podem ser observadas e relacionadas a educagio. Seus elementos podem favorecer uma série de
relagbes importantes € presentes no ensino e aprendizagem, que serdo desenvolvidas ao longo
desse estudo.

Mas entdo por que essa forma de jogo ndo ¢ tdo difundida, mas sim restrita a
alguns grupos de pessoas?

Infelizmente a imagem do RPG foi muitas vezes associada a aspectos negativos
ao longo da histéria. Preconceitos foram estabelecidos por parte de setores conservadores da
sociedade, de grupos religiosos, dos proprios jovens e da midia ao associarem o jogo com
conceltos e imagens como alienante, perigoso, que induz a crimes, “coisa do deménio”, entre
outros. Logicamente isso se deve 4 desinformacfio por parte desses setores € do ndo
conhecimento real do jogo que, como define Flavio Andrade (1997), estd inserido em um
contexto comercial € cultural, possui suas virtudes e potencialidades e pode ser entendido como

um “fendmeno de comunicagdo”.
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1.2 EDUCACAO: UMA ABORDAGEM CONSTRUTIVISTA

Para apresentar nesse trabalho a relacdo do RPG com o ensino ¢ a aprendizagem,
buscarel uma relagdo com uma abordagem educacional baseada no construtivismo. Esse, segundo
Franco (1993}, surgiv como uma teoria epistemoldgica e foi concebido como uma forma de
explicar a realidade da produciic de conhecimento. Mais precisamente explicar o conhecimento
cientifico.

Esse trabalho foi desenvolvido por Jean Piaget, que durante sua vida dedicou-se
a pesquisar como se constrdi o conhecimento nos seres humanos. Seguindo essa lmha de
pesquisa, Piaget realizou importantes estudos sobre o comportamento humano ¢ a inteligéneia e
seu desenvolvimento.

Considerado ou como uma tendéncia ou como uma proposta de trabalho, o
construtivismo foi baseado nas teorias de Piaget e vem sendo adotado em muitas escolas.
Devemos lembrar que Piaget nunca propds um método de ensino, mas sua teoria foi utilizada por
psicologos ¢ pedagogos e aplicada na educacio, o que resulta em diversas interpretaces e
didaticas de ensino.

Segundo as idéias de Piaget, a inteligéncia ¢ a adaptacdo do organismo a uma
nova situagio e implica na construgio de novas estruturas. Em um de seus trabalhos sobre Jean

Piaget, Lima (1980, P.53) apresenta essa idéia:

O que ¢ inteligéncia? Simplesmente a forma de coordenagdo da aglo (motora, verbal ou
mental} frente a umna situagfio nova com o objetivo: a) de auto-organizar-se para
enfrentar a situagho e b) de encontrar wm comportamento (invengio-descoberta) que
mantenha ¢ equilibrie entre o organismo e o meio.

O mesmo autor ainda afirma que para J. Piaget, o comportamento dos seres
vivos nem ¢ inato, nem é resultado de condicionamentos, mas é construido numa interagfio entre
0 organismo e 0 meio: quanto mais complexa € esta interagdo, mais “inteligente” pode se tornar o
homem.

Para a construgdo do conhecimento o homem conta com seus esquemas, que so

estruturas mentais ou cognitivas, pelas quais ele organiza o meio. Quando acontecem agdes

fisicas ou mentais sobre objetos, pode ocotrer a assimilacdo (processo cognitivo de colocar ou
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classificar novos eventos em esquemas existentes) ou a acomodacdo (modificacdo ou criacdo de
wmn esquema ou uma estrutura em fungfio das particularidades do objeto a ser assimilado).
Através desses dois processos, o homem pode enfrentar situagdes de desequilibrio no meio, que
resultam em construcio de esquemas ou conhecimento.

Ainda para Piaget (1975, 1995), o desenvolvimento cognitivo é dividido em
quatro estagios:

¢ Sensorio-motor: do nascimento até o surgimento da linguagem, os
esquemas cognitivos € as no¢ldes de tempo € espago sdo construidos ndo por
representacdes, mas pelas agdes.

o Pré-operatério: a partir da linguagem, sdo acrescentados as atividades da
crianga a representacdo mental e o simbolo. Esse perfodo, também chamado de simbolico
val até mais ou menos seis anos de idade.

s Operatério-concreto: marcado pelo inicio da cooperagdo e do raciocinio
logico, nesse periodo a crianca ainda depende do mundo concreto, mas ja consegue
abstrair dados da realidade.

¢ Operatorio-formal: comeca na adolescéncia, sendo o individuo capaz de
pensar logicamente, formular hipdteses e buscar soluches, sem depender mais so da
observacdo da realidade.

Importante lembrar que um estagio nfo substitui 0 outro, mas sim acrescenta
novos elementos ao desenvolvimento do individuo.

Inspirados nas idéias de Piaget, pedagogos aplicaram o conceito construtivista a
educagdo, pois aprendemos e construimos o conhecimento através da interacdo com objetos e
pessoas. E essa interagdo do aluno com o objeto deve ser intensa e significativa para que a
aprendizagem ocorra. Lima (1980, p.30) diz que: “s¢ assmilamos ou incorporamos do meio
ambiente aquilo que corresponde a necessidade do organismof...]".

Nessa mesma idéia, Coll (2003) defende a aprendizagem como a elaboragfio de
uma representagdo pessoal sobre um objeto da realidade ou contetdo a ser aprendido. Nesse
processo a pessoa modifica 0 que possui, interpreta o novo de forma peculiar e pode integra-lo e
torna-lo seu. Podemos pensar a aprendizagem significativa, ou seja, a construgdo de um
significado préprio € pessoal nfo como algo que leva ao acimulo de novos conhecimentos, mas

sim & integragdo, modificacdo, estabelecimento de relagGes € coordenagio entre 0s esquemas de
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conhecimento ja possuidos.

Podemos dizer entdo que, no construtivismo, o aluno & visto como um sujeito
portador de uma bagagem cultural que deve ser levada em conta no processo de constru¢fio do
conhecimento.

O mesmo autor (COLL, 2003, p.23) ainda fala sobre a ajuda do professor no

processo de aprendizagen:

E uma ajuda porque ¢ o aluno que realiza a construgdo; mas & imprescindivel, porque
essa ajuda, que varia em qualidade e quantidade, que € continua e transitoria € que se
traduz em coisas muito diversas — do desafic 4 demonstracio minuciosa, da
demonstragio de afeto a corregfio - que se ajustam as necessidades do aluno, é que
permite explicar que este, partindo de suas possibilidades, possa progredir no sentido
apontado pelas finalidades educativas, isto €, no sentido de progredir em suas
capacidades.

Essa ajuda, a orientacdo que ela oferece e a autonomia que permite, caracteriza o
professor, nesse processo, ndo como 0 dono de um saber que deve passa-lo a alguém, mas como
um facilitador da interag@io do sujeito com novas situacdes de desequilibrio para que ele mesmo
descubra e construa novos esquemas.

O ensino deve ser entendido como uma ajuda necessiria ao processo de
aprendizagem ¢ estd associado a nogfo de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Esse
conceito fo1 proposto por Vygotsky (1996), e apresenta a ZDP como a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, ou seja, determinado pela capacidade de resolver problemas
independentemente, ¢ o nivel de desenvolvimento proximal, demarcado pela capacidade de
solucionar problemas com ajuda de um parceiro mais experiente. Para Vygotsky, tais processos
sdo indissocidveis.

Assim, o professor interage com seu aluno com o intuito de ajudé-lo a resolver
um problema ou realizar uma tarefa que ele ndo seria capaz de resolver sozinho.

Uma idéia mportante levantada por Zaballa (2003) é a que diz respeito aos
conteudos da aprendizagem divididos em conhecimentos de conceitos, procedimentos, valores,
normas e atitudes,

Os contetidos referentes a conceitos ou principios representam “o que sabemos”

¢ exigem grande compreensfo e atividade por parte do aluno para estabelecer relagdes. Nio
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podem ser pensados como definicSes restritas e fechadas, pois novas experiéncias podem
promover novas elaborag@es € o enriquecimento desses conceitos e principios.

Ja os procedimentos representam “o que sabemos fazer” e implicam a
aprendizagem de acSes (que podem ser técnicas, métodos, destreza ou habilidades). Essa
aprendizagem depende da realizagdo da agfo. Porém, podemos pensar que o conhecimento ¢ a
reflexdo sobre as razes e o sentido das agdes sfo necessdrios para uma aprendizagem
significativa.

Por ultimo, os conteudos referentes a valores, normas e atitudes podem ser
considerados os mais complexos, pois sua aprendizagem ultrapassa o Ambito de determinadas
atividades, abrangendo aspectos que se relacionam com a forma com que as atividades sdo
efetuadas € as relagSes pessoais e afetivas estabelecidas. Os campos cognoscitivos, afetivos e
comportamentais fazem parte dessa aprendizagem, sendo o componente afetivo possuidor de uma
importancia capital.

A partir de todos esses conceitos e estudos, a concepgdo construtivista pode ser
considerada um referencial aberto e que possui um potencial para a analise, mefhoria e pratica do
ensino,

E o construtivismo também pode ser desenvolvido na educagdo fisica, como
defende JoZio Batista Freire em seu livro “Educaciio de Corpo Inteiro (1992)”. E importante
ressaltar que a Educacdo Fisica deve atuar como qualquer outra disciplina da escola, € ndo
desintegrada da mesma.

Nessa perspectiva esta presente a idéia de que o conhecimento adquirido através
dos movimentos e da inteligéncia sensério-motora também ¢ construido pelo aluno. Essa
construcdo também deve ser significativa ¢ ndo descontextualizada do universo da crianca ou do
adolescente.

Sendo assim, a aula de educacfo fisica deve ser um momento de grande
liberdade para o individuo manifestar sua inteligéncia, pois através das atividades corporais, ele
deve coordenar ac¢des motoras, verbais e mentais. Sua inteligéneia sensOrio-motora €
desenvolvida a partir das atividades que desenvolvem as habilidades motoras e vivenciamos
elementos da cultura corporal.

Infelizmente, muitas vezes dentro da educacéo fisica, esse desenvolvimento do

aluno ¢ deixado em segundo planc quando professores desenvolvem conteudos fechados de
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maneira descontextualizada do universo do aluno ¢ da educagdo como um todo. Freire (1992,

p.84) ilustra:

Infelizmente, 0 que ocorre com maior fregiiéncia € a educagéio para o0 movimento. Nela,
as habilidades motoras sio o objetivo terminal da Educagiio Fisica, que assim csireita
sens horizontes e perde sua identidade como componente de uma educagio
humanistica.
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2 As relagoes dessa histoéria

A idéia desse estudo ¢ a de mostrar que ao trabalhar com a educacio escolar, ou
seja, com o ensino e aprendizagem de criangas e adolescentes, 0 RPG pode ser uma proposta
pedagdgica, inclusive para as aulas de educacdo fisica. Essa proposta seria desenvolvida como
um jogo no qual os alunos seriam os jogadores, o professor seria o mestre ¢ as situagdes de
conflito cognitivo, necessarias para a aprendizagem seriam os desafios propostos na construgio
da historia. Esse jogo seria desenvolvido ao longo das aulas, tendo uma continuidade.

Para desenvolver essa idéia, procuro relacionar agora alguns conceitos, tragando

um paralelo da visdo construtivista de ensino € a proposta de trabatho com o RPG.
A PRATICA PEDAGOGICA

Uma escola que se baseia nas idéias de Piaget deve orientar sua pratica

pedagdgica com alguns principios basicos como:

- As atividades devem partir das vivéncias do aluno, sendo os objetivos pedagogicos
centrados no proprio aluno,

Ao considerarmos a bagagem cultural, os conhecimentos ja adquiridos pelo
aluno e permitindo sua direta participacio na criaco do jogo € das aulas (que € a caracteristica do
RPG), estamos ndo sé tornando o objeto de estudo algo significativo que pode despertar os
conflitos da aprendizagem, como estamos tornando-o algo motivante.

Segundo Freire (1992,p.24):

E preciso entender que as habilidades motoras, desenvolvidas num contexto de jogo, de
brinquedo, no universo da cultura infantil, de acorde com ¢ conhecimento gue a crianga
Jja possui, poderdo se desenvolver sem a monotonia dos exercicios prescritos por alguns
autores,



Em que dmbito o RPG poderia ser utilizado dentro da escola? Acredito que
adequando os objetivos € 0 método de trabalhar o jogo a pratica pedagdgica da escola, & possivel
desenvolver o RPG tanto na educagdo infantil, quanto no ensino fundamental € médio.

Poderfamos equivocadamente pensar em limitar ¢ desenvolvimento do
aprendizado da crianga com o pensamento simbdlico presente e predominante no jogo de RPG,
afitmando que esse tipo de pensamento nfio tem efeitos pragmaticos. Contudo, na proposta
apresentada, o professor buscaria a insercdo de desafios cotrespondentes ao estgio de
desenvolvimento dos alunos, visando a resolu¢io de situagBes-problema dentro do contexto do
jogo simbdlico (histéria). Como exemplo, a utilizagio de modelos de pensamento operacional
como o hipotético-dedutivo (invencdo de mecanismos explicativos para a compreensdo da
realidade) seriam exercicios de inteligéncia e criatividade dentro de um jogo.

Observando os estagios, percebemos que o segundo estagio (Pré-operatdrio)
corresponde a educagdo infantil, na qual o RPG pode ser usado como jogo simbélico. Segundo
treire (1992), durante o ato de imaginar, as a¢des corporais buscam um ajustamento com o
mundo exterior e seus eclementos, o que garante a acomodagdo € a aprendizagem.
Nesse contexto o RPG passa a ser um jogo que pode ser utilizado como um recurso pedagégico
no desenvelvimento de criancas através do jogo de faz de conta, do brincar.

O estagio operatdrio-concreto corresponde a idade em que as criangas est&o nas
séries de 1* a 4" do ensino fundamental. Com o inicio da cooperagfo, 0 jogo passa a ser
desenvolvido de maneira mais ampla. A historia pode envolver agora um grupo de personagens
que devem trabalhar juntos para superar desafios, que podem ser mais complexos.

No ultimo estagio de desenvolvimento, a relagdo da histéria com os alunos passa
a ser diferente. Esses podem participar mais ativamente da counstrugido do jogo, podem
desenvolver conceitos de outras disciplinas que ndo sejam a educacéo fisica através da abstracdo

e do raciocinio 16gico e podem desenvolver o contendo de maneira consciente na representacao.

- Os conteindos nio sio concebidos como fins em si mesmos, mas como instrumentos que
servem a0 desenvolvimento evolutivo natural,
A histéria construida em um jogo de RPG pode ser um rico meio para que

aconte¢a a mterdisciplinaridade. Em uma aula de educagdo fisica, os contetdos da cultura
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corporal podem ser desenvolvidos, relacionando-se com o aprendizado de diferentes conteudos
de outras disciplinas e de conhecimento do aluno.

Além da mterdisciplinaridade, como apresentado até agora, a proposta do RPG
nas aulas de educagdo fisica é centrada nos objetivos e no universo do aluno, propondo a
mteragdo social de forma que o aluno construa o conhecimento. A partir dessas relagdes, o
professor deve inserir os elementos da educagdo fisica em atividades dentro do jogo. Essas
atividades, que podem desenvolver habilidades motoras ou conteudos da cultura corporal, devem

ser os desafios propostos pelo mestre do jogo (professor) para os jogadores (alunos).

- O descobrimento por parte do aluno através do desafio, a0 invés de receber passivamente
através do professor.

A caracteristica da interatividade ¢ da solugdo dos desafios e obstaculos
propostos no jogo de RPG pode ser transportada para a aula de educagfo fisica. Os alunos
buscardo solucionar situagdes de conflito, como meio de interagir com o jogo € de construir o
conhecimento proposto nos objetivos das aulas.

Ao lidar com as situactes-problema, a pessoa enfrenta também o que Morin
{2003) chama de inesperado, de mcerteza. O autor defende que a educacfo do futuro deve se
voltar para as incertezas ligadas ao conhecimento, ja que vivemos em uma época de mudangas.

No jogo de RPG, o jogador toma decisdes e realiza acSes para defmir o rumo de
uma histdria incerta. Ele mesmo ¢ responsavel pelas conseqiiéncias de suas decisdes mesmo que

essas ndo fossem exatamente suas inten¢des.

Morin (2003, p.86) define isso como a ecologia da agfo:

T#o logo wm individuo empreende uma agfio, qualquer que seja, esta comega a escapar
de suas intengdes. Esta agfio enira em um universo de interagdes e € finalmentc 0 meio
ambiente quc se apossa dela, em sentido que podc contrariar a intengfio inicial.
Frequentemente a a¢do volta como um bumerangue sobre nossa cabega. Isso nos obriga
a seguir a agdo e tentar corrigi-la.

Dessa forma, o desafio de uma situagdo proposta por um professor pode ser
solucionado através de uma estratégia do aluno, que envolva snas acdes ¢ reagdes diante da

mcerteza. Em vez de um programa estavel, planejado sobre uma seqliéncia de acdes sem
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varia¢do, 0 RPG pode proporcionar o descobrimento e levar o aluno ao conhecimento através da

sua estrategia em analisar as certezas e incertezas, as probabilidades e improbabilidades.

- A interacfo social favorece a aprendizagem.
O construtivismo valoriza propostas pedagogicas que utilizam a interacio social

e o trabalho em grupos. Segundo Lima (1980, p.128):

Piaget defende a importéncia do trabalho em grupo, tanto para o desenvolvimento das
estruturas mentais ¢ da inteligéncia em geral (inclusive a sensorio-motora), quanto para
o equilibrio da afetividade e a superacio do egocentrismo inicial da crianga,

O RPG ¢ essencialmente um jogo cooperativo no qual o trabalho em grupo € a
forma predominante de execugfo. Ao enfrentarem a situacdo de conflito frente a um desafio e ao
conhecimento a ser aprendido, o aluno poderd se confrontar com diferentes maneiras de
solucionar um problema, provenientes do grupo. Encontra-se entio um ambiente mais
estimulante para o aprendizado.

Esse fator também é citado por Onrubia, (2003) ao apresentar a idéia que a
interagio cooperativa entre os alunos pode ser, sob certas condi¢des, uma base adequada para a
criagdo de ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal, descrita anteriormente) ¢ origem de ajudas
que podem fazer os participantes progredirem na aprendizagem através dessas ZDP. Através de
diferentes pontos de vista, da explicitagio deles e do oferecimento e recep¢do mutuos de ajuda, os
alunos podem compartilhar conhecimentos aprendidos em uma relagdo de criagdio e avango ao

longo da ZDP.

- O papel do professor:

Em uma proposta construtivista, o professor deixa de ser o “detentor do saber”™
que val passar ao aluno, para ser um facilitador da aprendizagem, alguém que provoca
desequilibrios e desafios.

Na proposta do RPG, ele assumiria a fungdo de mestre do jogo. Como dito
anteriormente, o mestre deve ser aquele que cria na historia todos os elementos para que 0s

personagens (alunos) possam interagir.
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Segundo Flavio Andrade (1997):

A fingfio do mestre nfio € jogar contra os jogadores, nem a favor. O mestre joga a favor
da histdria e da diversdio. Suas decisGes devem levar em conta o que é melhor para o
desenvolvimento da historia e para a diversao dos participantes (incluinde ele). Muitas
vezes, ajudar um jogador pode desagrada-lo, pois o desafio € a superacio de limites ¢ o
que costuma dar graga ao jogo.

Nesse sentido Paulo Freire (1996) apresenta a idéia de que ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo ou construgdio. O
professor, como facilitador da aprendizagem, leva o aluno ao conhecimento e a assumir-se como
sujeito na produgdo do saber.

Da mesma forma o mestre leva o jogador a interagir com os desafios e construir

a istona,
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3 Roteiro do jogo

Para analisar o0 RPG como proposta de trabatho nas aulas de educacio fisica e
utilizé-lo como ferramenta pedagégica, surgiu a escolha de uma abordagem metodoldgica
quahitativa de carater descritivo e participante para a tealizacfio de uma pesquisa.

Abordagem qualitativa por tratar-se de um estudo que nio busca apenas
nimeros, mas 0s motivos e os significados assumidos pelos individuos, bem como suas
complexidades nos fendmenos apresentados. A utilizagio do cardter descritivo e participante se
deu na aplicagéio de aulas nas quais atuei como professor e observador, levando a proposta até os
alunos durante a aula e descrevendo e analisando os acontecimentos em um segundo momento

para interpretar e relatar resultados e caracteristicas dos participantes ¢ do fendmeno em estudo.

3.1 PARTICIPANTES

O trabalho de pesquisa, ao ser aplicado no ambiente escolar e procurando
analisar uma pratica pedagogica e um processo de ensino e aprendizagem através do objeto de
estudo RPG, contou com a participagdo dos dois elementos principais desse processo e de suas
relaches. Sdo eles os professores e 0s alunos.

Um dos professores responséveis por planejar ¢ ministrar as aulas de educacdo
fisica durante o més de setembro de 2006 em uma escola estadual localizada na cidade de
Campinas coincide com o proprio pesquisador desse estudo. A escolha da escola foi
proporcionada por um estagio obrigatorio do curso de graduagiio do pesquisador, realizado
durante 0 segundo semestre do mesmo ano, no qual foram observadas aulas de educacéo fisica de
turmas de 1% a 4° séries do ensino fundamental. Sendo assim, a professora de educacio fisica
auxiliou e atuou em todo o processo da pesquisa. Ainda sobre a escola, é interessante observar
que a estrutura fisica presente (espagos e materiais) € muito rica para as aulas de educagio fisica
por proporcionarem diferentes possibilidades, que ndo se limitam apenas a uma quadra externa €

uma bola. O espaco conta com uma quadra, um campo de grama, uma pequena quadra para
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esportes com rede, um patio, um playground com brinquedos de madeira, € muitos espagos
arborizados. A escola também dispde de uma sala de materiais diversos para as aulas e para o
recreio dos alunos. Apenas como exemplo, cito as cordas, as mesas de pingue-pongue, coletes €
tatames.

Durante o estudo, os alunos escolhidos como participantes da pesquisa faziam
parte de uma turma da 4* série, com cerca de 30 alunos com idade proxima a 10 anos. A escolha
dessa faixa etéria fot conseqiliéncia de uma experiéncia anterior e de uma reflexdo. A experiéncia
fol uma primeira vivéncia do jogo de RPG em atividades recreativas com criangas dessa idade,
relatada no apéndice desse estudo. A reflexfio anterior a aplicagfio pratica da pesquisa, consideroun
essa idade como ideal para a participagdo mais ativa dos alunos nos processos de criagdo da
historia em comparagio com criangas mais novas. Também considerou o carater do desafio de
aplicar a proposta para um publico com mais idade, o qual ndo estd mais no periodo simbélico da
clagsificaciio dos estagios de desenvolvimento de Piaget, periodo que a crianga aceitaria

facilmente o simbolismo presente no jogo.

3.2 COLETA DE DADOS

3.2.1 Programacio ¢ aplicacio

O trabatho de pesquisa, ao ser aplicado no ambiente escolar e procurande
analisar uma pratica pedagégica continua, desenvolveu-se ao longo de trés aulas. Esse tempo de
interagio com o objeto de estudo e de aplicaghio da metodologia proposta proporcionou uma
analise mais detalhada e com mais elementos do que apenas uma aula isolada. Além disso, o
componente de continuidade da histéria presente no RPG pdde aparecer na proposta.

De inicio, as aulas foram plancjadas anteriormente, buscando desenvolver o
contetido da educacio fisica escolar programado pela professora em seu planejamento anual, de
maneira que também fizessem ligagBes interdisciplinares. Para isso o pesquisador contou com a

ajuda da professora de educag8o fisica e da professora de sala de aula.
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Os trés momentos analisados ocorreram ao longo de trés semanas durante as
aulas de educacfo fisica.

O pesquisador atuou como professor e como mestre do jogo de RPG utilizado
como elemento pedagdgico das aunlas analisadas. Contou também com a ajuda da professora de
educagdo fisica escolar para essas tarefas.

Como professor, seu trabalho foi o de identificar o conteirdo planejado para as
aulas de educagdo fisica — jogos com tacos e raquetes — e planegjar atividades para serem
desenvolvidas nas aulas referentes a esse conteldo.

Pensando nas relagdes mterdisciplinares que podem ser proporcionadas pelo
RPG, uma conversa com a professora de sala dos alunos identificou um tema para o jogo de RPG
que seria trabalhado também em sala de aula nesse bimestre: a histéria do estado de S&o Paulo.

Por fim, como mestre do jogo de RPG, pensou em um inicio para a histdria, em
contextualizagdes dentro dessa histéria para as atividades que seriam utilizadas nas aulas e em
possibilidades dentro do jogo. Porém todo esse plangjamento foi realizado de maneira aberta as

decisbes e a participagdo dos alunos.

3.2.2 Relatérios

Ap0s cada aula realizada, um relatério foi feito pelo pesquisador através de uma
descrigdio dos acontecimentos da aula. Nesse relato estdo presentes todos 0s momentos,
experiéncias e pontos observados durante a aplicagdo das aulas.

A descricdo € feita sem a preocupagdo de uma andlise critica ou baseada em
qualquer teoria. Conta apenas com o relato das atividades, de como elas foram trabalhadas nas
aulas, de como 0s alunos reagiram, além de tudo o que pdde ser percebido como resultado da
proposta, fosse ele positivo ou negativo, esperado ou surpreendente, do ponto de vista do

pesquisador.
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3.3 ANALISE DE DADOS

3.3.1 Analise de cada aula

Apos cada relatorio de aula, foi realizada uma andlise para levantar pontos
principais ¢ acontecimentos €, a partir disso, foram possiveis as reflexdes criticas a respeito de
aspectos centrais da relagdo entre RPG e Educagio Fisica.

A andlise de cada aula procurou destacar situacgdes positivas que aconteceram,
bem como apontar possiveis falhas ou problemas ocorridos. Dessa forma, o pesquisador escreveu
seus apontamentos e as relagdes que pode observar entre a teoria pesquisada, o jogo e suas

caracteristicas e a experiéncia de cada momento observado.

3.3.2 Analise geral

Para completar as andlises das aulas, uma andlise geral procurou refletir sobre os
principais aspectos que estiveram presentes na proposta de uma forma geral ¢ que apareceram em
mais de um momento. Novamente a andlise do pesquisador apontou para a relagdio dos elementos
estudados.

Além disso, essa andlise teve a intencfo de identificar as relagdes € aproximar de
forma mais clara os elementos observados no desenvolvimento da proposta e o referencial tedrico
pesquisado ¢ estudado. Esse momento de fundamentagio possibilitou reflexdes sobre o que foi
feito ¢ indicou dire¢Ses para futuras agdes.

Interessante destacar a questio da perspectiva, que os pontos destacados foram

relevantes ao olhar do pesquisador, porém esse othar € pessoal € também ndo se esgota em si.
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4 Interpretando a historia

4.1 PRIMEIRA AULA - 18/09/2006

4.1.1 Relatorio da aula 1

Segunda-feira. Na ultima aula da manhi, ocorreu a primeira das aulas de
educacdo fisica da 4" série utilizando o RPG.

Uma manhd chuvosa fez com que doze alunos faltassem nesse dia, reduzindo
assim a turma. Por sorte, a chuva parou horas antes da aula, possibilitando o uso do espago
aberto.

Pontualmente eu entrei na sala de aula sozinho, sem a presenca da professora de
educac¢do fisica. Pedi para as criangas guardarem e levarem o material para o patio (préatica
corriqueira da ultima aula do dia, no caso de educagdo fisica), para nos reunirmos.

Apos uma agitada saida de sala, formamos um circulo de mios dadas e nos
sentamos. Comecel entdio a explicar a proposta de aula, ainda com alguma dificuldade devido a
agitacdo das criancas que conversavam, brincavam e levantavam-se as vezes.

A explicacdo envolveu expor a proposta de que jogariamos um jogo envolvendo
uma historia de quatro aulas de duragdo, sendo eu o professor nesse periodo. Os alunos seriam os
personagens da historia que aconteceria mais ou menos no ano de 1600 no lugar onde hoje se
situa o estado de Sdo Paulo...

Em meio a perguntas sobre essa época e sobre historia do Brasil, conquistei a
atencdo do grupo e a professora de educacéo fisica juntou-se as criancas. Porém, ao mencionar
que os alunos seriam divididos em trés grupos diferentes, novamente comegou a agitacdo... Para
evitar toda a confusdo dos alunos durante a divisdo e para ndo utilizar muito tempo da curta aula
apenas com essa divisdo, eu mesmo tomer a decisdo de dividi-los de acordo com o més de

nascimento. Também distribui o papel dos personagens, propondo as representacles de



32

bandeirantes paulistas, bandeirantes portugueses e indios brasileiros.

Alguns poucos alunos ndo gostaram de inicio da divisdo e eu ainda adicionei a
professora como membro do grupo dos indios.

Contei entdo a historia de que havia sido descoberto ouro nas proximidades da
pequena cidade de Sdo Paulo, localizada, na época, na capitania de Sdo Vicente. Os paulistas
diziam-se donos da terra e o rei de Portugal enviou seus homens para procurar pelo ouro. Dessa
forma, paulistas e portugueses resolveram capturar indios locais para descobrir a localizacio do
Quro.

Esse seria o objetivo dos grupos: para os bandeirantes, disputar a captura dos

indios e, para os indios, lutar pela sua liberdade.

Como uma primeira atividade, separei os alunos e pedi que os indios (cerca de
seis pessoas) desenvolvessem sozinhos um jogo com raquetes e bolinhas de ténis para decidirem
quem era o chefe da tribo. Como a professora fazia parte do grupo, ficou com a turma no
campinho.

Com os dois grupos de bandeirantes, parti para a floresta (patio ¢ playground da
escola) para procurar pistas dos indios. Em uma espécie de caca ao tesouro, as criangas
procuraram trés penas (representando pistas) que eu havia escondido no espago da escola.

Apds isso, realizamos mais duas atividades. A primeira consistia num circulo
formado pelos indios no qual os bandeirantes entravam, um por vez. Os indios tentaram
arremessar uma bola para “queima-los” € esses poderiam defender-se com uma raquete de
madeira. Essa atividade representou uma emboscada dos indios para defender suas terras e
eliminar 0 maior nimero possivel de invagotes.

Alguns integrantes dos times de paulistas e de portugueses passaram pela
provagao.

A segunda atividade restringia os bandeirantes sobreviventes da primeira a
arremessar uma bolinha de ténis em um alvo de madeira (totem sagrado dos indios). Os indios,
um por vez, posicionaram-se em frente do alvo para rebater a bola com a raquete, em um
movimento semelhante ao beisebol.

Na disputa, os indios conseguiram defender mais vezes seu totem do que cada

equipe adversdria conseguiu acertd-lo. Os indios foram declarados, portanto, livres.
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O envolvimento das criangas com a histéria foi crescendo ao longo da aula. No
fim, a maioria delas gritava e comemorava a propria vitoria ou a derrota dos grupos adversarios
nos jogos.

Terminei a histéria e a aula dizendo que a histéria continuaria na proxima aula.

4.1.2 Analise da aula 1

Um primeiro ponto a ser levantado a respeito dessa proposta é o seu carater de
improvisagdo e adaptacfo aos acontecimentos da aula. Isso deve ser trabathado pelo professor
durante a mesma, ja que as decisGes dos alunos e/ou resultados de jogos influem em toda a
dindmica do jogo. Nessa aula, porém, esse cardter j4 se mostrou presente em um fator muitas
vezes decisivo para as aulas de educacio fisica: o clima. Por estar chovendo, antes de comegar a
aula eu penset em muitas possibilidades de adaptagdo de jogos e atividades para espagos
cobertos. Atraves da cnatividade do professor, considero a proposta de historias versatil o
suficiente para acontecer independente de chuva. Entretanto, com a melhora do tempo, as
adapta¢des ndo foram necessarias.

Como descrevi no relatério, o controle da turma foi um ponto néo tao facit de ser
trabalhado. Durante a aula, as criancas estavam animadas ao ponto de muitas vezes ndo ouvirem
as propostas devido aos gritos, risadas, correria etc. Porém, de forma geral, nessa primeira aula
consegul desenvolver a proposta de uma maneira boa, obtendo a atengdo suficiente e,
principalmente, a participagiio de todos os alunos. Talvez essa dificuldade esteja relacionada ao
fato de eu ser um outro professor, que nunca teve contato com a turma € que ndo conhece 0s
alunos.

Através da conversa com a professora de sala, a escolha do tema foi uma
tentativa (a meu ver com sucesso) do trabalho interdisciplinar que 0 RPG pode propoicionar. A
historia que ambientou as aulas foi contada de maneira simples e interessante para os alunos,
porém trouxe elementos que foram relacionados pelos proprios alunos com o conteudo historico
estudado em sala de aula e proporcionou questionamentos, comentarios e um interesse por parte

das criancas durante as aulas de educacéo fisica ¢ durante as aulas de historia.
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A partir dessa ambientagfio histérica da proposta apresentada, os alunos
realizaram um jogo de RPG no qual haveria a predominancia da competicdo, j4 que eles
formaram trés grupos inimigos e os jogos e atividades muitas vezes envolviam o carater
competitivo. Essa experiéncia foi também para mim inédita, pois minhas experiéncias anteriores
com 0 RPG na recreagdo pautavam-se em atividades com a predominéncia da cooperacdo.

Decisdes como a escolha dos grupos e defini¢des de regras foram tomadas de
forma mcontestavel pela figura do professor no intuito de proporcionar as condi¢Ses para a
competi¢do, justamente por causa dos grupos de alunos competirem na proposta. Interessante
observar aqui que essas condicdes ndo necessariamente pressupunham a igualdade ou o equilibrio
entre equipes em jogos, atividades e afins. Mas essas decisSes garantitam aspectos como a
existéncia de regras pré-estabelecidas, de aleatoriedade e de proposta de desafios aos alunos
durante todo o jogo.

Na primeira atividade, ndo me preocupei em trabalhar algum contetdo, mas sim
em tentar fazer com que os alunos aceitassem a proposta do RPG e entrassem em contato com o
jogo. Para 1sso, contel a historia, representei falas de personagens e pude perceber que a resposta
foi positiva. A atividade em si foi simples e consistiu em procurar trés penas escondidas na
escola. Porém com as estratégias utilizadas, os alunos realmente comegaram a jogar o RPG, ou
seja, assumir papéis de personagens com falas, decisdes € acBes, realizando a simples atividade
com o auxilioc de muita imaginacfo, risadas, gestos, movimentos etc.

Durante essa primeira atividade, um grupo de alunos (os indios) realizou uma
outra atividade de vivéncia livre com o material a ser trabalhado em aula (raquetes). Contei com &
ajuda da professora, algo que normalmente ndo estaria presente nas escolas, pois o professor de
educagio fisica trabalha sozinho com a turma. Entretanto acredito que nesse caso a professora
nio seria indispensivel para a vivéncia livre das criangas. Além disso, considero a participagdo
da professora como o surgimento de um fator positivo para a realizacdo de uma atividade dentro
do jogo, assim como qualquer outro fator positivo ou adverso que pode surgir durante qualquer
proposta, cabendo ao professor lidar com eles, solucionando os problemas e aproveitando
oportunidades.

As outras atividades realizadas nessa aula exploraram o conteudo dos jogos com
tacos e raquetes através de jogos e exercicios com regras criadas pelo professor. Durante a

explicacdo, o simbolismo utilizado relacionava as a¢des reais nas atividades com algum aspecto



35

da historia. Por exemplo, o arremesso de uma bola contra um alvo que deve ser protegido pela
rebatida com a raquete por parte de outro aluno simbolizou a tentativa dos indios de protegerem
seu totem sagrado dos tiros de canhfio dos invasores. Dessa mesma forma os resultados desses
jogos motivavam 0s alunos por serem também decisivos para o curso da histéria. Em outras
palavras, as ag0es reais sfo responsaveis em alguns momentos pela constru¢fio imagimaria da
histéria. Como exemplo, temos o fato dos indios ganharem por pontos o dltimo jogo e
terminarem a aula (capitulo da historia) livres ao invés de escravizados.

Nessa primeira aula, o resultado observado foi ao encontro do que eu esperava.
Nio a respeito da seqiiéncia da historia, pois nfo planejel um final, mas apenas propus possivets
caminhos para ela. Mas o resultado esperado era realmente a participagéio de todos os alunos. ©
interesse pela atividade e a compreensdo e utilizagio dos aspectos presentes nessa proposta de
RPG como a imaginacdo, a interpretacfo, o conceito de continuidade da histéria, a consciéncia da
responsabilidade pela criagdo da histéria por parte dos alunos e, principalmente, a relacdo desses

conceitos com as atividades corporais.

4.2 SEGUNDA AULA - 22/09/2006

4.2.1 Relatorio da aula 2

Sexta-feira. Durante a aula de educagdo fisica (a segunda aula do dia), de:
continuidade ao projeto de aplicagdo do RPG.

Os alunos estavam muito animados para realizar o jogo e a sala estava completa,
com cerca de 30 alunos, j4 que as criangas que faltaram na dltima aula estavam presentes nesse
dia.

Eles sairam da sala de aula e nds nos reunimos na quadra externa para uma
conversa inicial. Pedi para que se dividissem nos grupos anteriores (portugueses. paulistas ¢
indios) e, depois de relembrarmos o que aconteceu na Gltima aula, propus que eles decidissem o

que aconteceria em seguida na historia, ja que existiam trés grupos mdependentes.



Dessa forma dividi os alunos novos nos grupos e eles comecaram a conversar
entre si. Os portugueses € os paulistas queriam encontrar o ouro, porém apenas os indios sabiam a
sua localizacéio. Apés a discussdo, representantes dos grupos falaram suas propostas. mas 0s
indios negaram-se a ajudar qualquer lado... As criancas, mesmo agitadas, conseguiram conversar
¢ decidir em grupo suas propostas. Revoltados, os outros grupos decidiram guerrear € acabar com
os indios,

Como conteldo a ser trabalhado na aula, planejei atividades para a vivéncia do
héquei. Como primeita atividade, os trés grupos disputaram uma estafeta na qual o objetivo era
levar e trazer a bola conduzindo-a com um taco (cabo de vassoura). Essa atividade representava
uma cotrida pela floresta até o local das minas de ouro. O niimero de alunos nos grupos nio era
igual. sendo o menor o grupo dos indios. Quando questionado pelos alunos, respondi que
realmente ¢ niimero ndo era igual € que os indios levavam vantagem na floresta. Mesmo assim a
disputa foi acirrada antes da vitoria dos indios.

Contei a eles entdio que os fndios chegaram primeiro ao local do ouro, mas que
esse era guardado por outra tribo inimiga. Portanto os indios deveriam enfrentar o chefe inimigo.
A atividade foi a realizacdo de um exercicio em que trés alunos conduziam uma bola e trocavam
passes para tentar fazer o gol. Bu era o goleiro (inimigo).

Os indios ndc conseguiram realizar nem um gol e eu percebi que o cabo de
vassoura dificultava muito os movimentos do héquei como finalizagdo e condugio. Enquanto um
grupo realizava a tarefa, os outros aguardavam.

Na vez do segundo grupo (paulistas) eu “deixel passar” uma bola € o grupo fez
um gol. O terceiro grupo realizou dois gols, porém eu havia facilitado um pouco rebatendo as
bolas ao invés de agarra-las. A mmha ago manipulou o resultado de um jogo real dentro da
proposta e 1550 fo1 percebido. Como resultado, existiram reclamagdes de alguns alunos.

Quando terminou essa atividade, os portugueses ganharam ¢ direrto sobre a mma
de ouro. Sentindo que eu ndo havia sido justo ¢ que havia cometido um erro, decidi realizar mais
um jogo, mesmo que o tempo de aula fosse curto.

Entdo perguntei se os indios e os paulistas queriam se aliar contra os portugueses
¢ a resposta fo1 posttiva. Havia pensado em tentar o jogo de hdquel, mas como 0s tacos eram
insuficientes para todos (porque eu mesmo havia trazido alguin material e os alunos ndo

atenderam aos pedidos), pedi que eles escolhessem cinco jogadores para representar a equipe
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para um jogo rapido.

Porém a disputa néo resultou em um vencedor devido ao tempo. Ao encerrar a
aula, adiando a resolugdo para o proximo encontro, pude conversar com a professora sobre
algumas falhas ocorridas nesse dia.

Apesar da proposta da representagio de uma histéria e das proprias criancas
construirem-na com suas decisdes, idéias e agdes nos jogos ter dado certo, essa conversa apontou
uma preocupacdo com esse intenso envolvimento das criangas na competicio, na idéia da
rivalidade e no possivel desfecho para a histéria.

Uma reflexdo pessoal no fim da aula também apontou o aspecto de eu ndo ter
conseguido o controle sobre os alunos em alguns momentos em que esses estavam muito agitados

ao longo de algumas atividades.

4.2.2 Analise da aula 2

A proposta de continuidade da histéria ao longo das aulas funcionou
perfeitamente na experiéncia escolar. No inicio da aula, conversei com os alunos e relembrei de
forma muito rapida os acontecimentos da aula passada para dar continuidade a partir do ponto do
qual haviamos parado.

Um possivel problema dessa dindmica seria a inevitavel falta de alguns alunos
em aulas € o conseqiiente ndo acompanhamento da historia. Porém, essa situacdo ja se mostrou
presente nessa aula, pois cerca de doze alunos ndio haviam participado da aula anterior (primeira
parte da historia). Nessa situacio, a propria turma ajudou-me a contar a histéria para os que
faltaram, que foram inseridos na proposta sem nenhum problema. Em situagdes escolares, um
aluno que falta a uma aula pode ser mformado no micio da outra sobre a seqiiéncia da historia e
participar da continuagfio da mesma forma que os demais.

Apds essa explicagdo e organizacdo dos alunos, experimentei algo muito
nteressante da proposta: a total abertura ¢ autonomia para os alunos na construgdo da histdria por
meio de suas decisGes. O tempo para que os grupos conversassem veio seguido de uma

verdadeira representacdo, na qual alguns alunos realizaram discursos como personagens e
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decidiram as acbes e conseqiiéncias dos atos de seus personagens. Como exemplo disso, ndo
houve um acordo pacifico na histéria construfda, apesar das propostas de dois grupos, e a decisio
dos mesmos foi a de guerrear com os indios.

Fiquei muito satisfeito com a realizagio dessa parte do jogo que emvolveu
uimaginagdo, interpretacdo, discussdes e decisdes em grupos, relagdio com o tema da histéria e
principalmente a participagio dos alunos como jogadores da proposta de RPG.

A vpartir disso, assumindo as responsabilidades de professor, adaptei as
atividades para o trabalho do conteido proposto (héquei) e procurei relaciona-las e inseri-las no
Jogo através da imaginacio dos alunos.

Importante ressaltar que os desafios apresentados ¢ as condi¢Ses (nem sempre
iguais) de realizacdio e competicdo em atividades foram propostos pelo professor, que também
possuiu a fungfo de mestre do jogo. Os resultados das a¢bes dos alunos também foram recebidos
e, de certa forma, interpretados pelo mesmo. A intengfo disso foi a de proporcionar o efeito das
consequéncias para a participagdo dos alunos/jogadores no RPG e essa dindmica funcionou bem,
como era esperado.

Entretanto dois pontos de andlise dessa aula podem ser considerados como
falhas a serem corrigidas em propostas futuras. O primeiro diz respeito ndo 2 proposta do RPG
em sl, mas ao material utilizado para desenvolver o conteiido planejado € a uma dindmica para a
aplicacdo de um jogo. O segundo merece um destaque especial, pois faz parte da esséncta dessa
proposta ¢ constituiu um eiro do professor que nfio deve acontecer.

O primeiro ponto foi a dificuldade dos alunos nos movimentos do jogo de
hdquei, uma vez que o material adaptado escolhido foi o cabo de vassoura no lugar do taco. Por
ser mais fino, o matertal dificultou um pouco os movimentos de condugfo de bola e finalizagfo.
Entretanto essa foi uma analise apenas realizada pelos professores, pois os alunos consideraram
08 jogos e atividades muito divertidas (apelidaram de “vassorobol” e pediram para realizarmos
novamente na aula seguinte).

Na realizagéo do jogo mais proximo do héquei, ndo havia material para todos € a
proposta foi a de que apenas alguns alunos jogassem. Entretanto, na aplica¢do ficou evidente que
0 ideal seria a participagdo de todos, pois todos queriam vivenciar a pratica. A falta de material, a
falta de tempo de aula ¢ a restrigio no cronograma das aulas impediram a realizagdo dessa

vivéncia.



O segundo ponto foi a minha atuagdo como professor e mestre no momento que
manipulei o resultado de um jogo real dentro da proposta, ao facilitar para uma equipe e deixar
uma bola passar por mim. Esse foi um grande erro da minha parte. Como analise, cabe aqui mais
uma vez defender que o mestre do jogo de RPG tem total poder sobre decisdes dos
acontecimentos que estdo além das decisdes dos personagens jogadores (como condigdes, causas
e conseqiiéncias para as acdes e decises). Entretanto, a autonomia € a participagiio do jogador
devem sempre ser respeitadas para o acontecimento de uma verdadeira interatividade.

Na educagdo fisica, o principal momento de agdo do jogador (aluno) na historia
deve ser sua acdo corporal em uma atividade proposta em aula. Dessa forma, o jogo e seus
resultados podem ser utilizados como ferramentas para que o jogador, através de sua acdo,
consiga ou nio realizar algo dentro da histéria. E esse resultado ndo pode de forma alguma ser
manipulado pelo professor ou mestre, uma vez que ele foi obtido. Ele representa a capacidade ¢ o
poder de atuagdo do jogador na historia ¢ a motivagfo para a participagdo. Se esse direito ndo
estiver assegurado, o jogador nfo terd motivos para buscar sua realizagdo.

Nessa aula, algumas reclamages aconteceram sem graves conseqliéncias para a
proposta. Frases como *vocé deixou passar a bola” ou “nfio valeu” foram ouvidas dos alunos, que
felizmente continuaram a jogar e aceitaram a seqiiéncia da aula.

Além desses dois pontos considerados como fathas, existiu nessa segunda aula
uma preocupacdo da professora que veio a alterar todo o plangjamento da proposta € da
experiéncia. Fssa preocupacdo surgiu na percepciio de um intenso cardter competitivo
proporcionado pelos jogos e principalmente pela histéria envolvendo uma guerra. A professora
relatou seu conceito sobre a turma como sendo uma turma com problemas de agressividade ¢
rivalidades e questionou-me sobre o possivel final da proposta, j4 que a guerra era inevitavel.
Confesso que nesse momento et ndo possuia nenhum final planejado, pois a histéria era
realmente construida com minhas reflex8es entre as aulas e durante as mesmas com a
participagdo dos alunos.

Registro aqui que meu ponto de vista era diferente da professora, pois eu néo
observel a mesma intensidade nos problemas apontados pela percepedo dela. Concordo que o
trabalhe voltado para os conceitos de guerra, competicio e coopera¢io foi uma escolha
riquissima para as aulas. Porém acredito que a preocupagéo de que brigas ou atos agressivos

viessem da histdtia para a realidade foil um exagero. Para ilustrar, posso citar que as aulas
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mensais de futebol com a mesma turma que observei no estdgio na escola demonstraram
competicdo e atos muito mais agressivos do que na proposta desse estudo. Entretanto, respeitando
sua inquestionavel experiéncia profissional, seu conhecimento e relagdo com os alunos e, acima
de tudo. respeitando os limites de uma escola que gentilmente aceitou a minha proposta, aceitei a
decis@o da professora de mudar o planejamento das aulas e sua vontade de participar e assumir a

frente da proposta do RPG.

4.3 TERCEIRA AULA - 02/10/2006

4.3.1 Relatorio da semana de pausa

Apobs a segunda aula e tudo o que foi observado, a professora de educagio fisica
conversou comigo sobre sua preocupagdo com 0 excesso de competitividade entre os grupos de
alunos em uma histéria de guerra. Questionou sobre como seria o possivel final dessa historia.

Ela me pediu entdo para plangjarmos juntos uma proxima aula € disse que o
contetdo de jogos com tacos nfo seria mais necessario. Ao mvés disso, sua idéia foi plangjar uma
atividade em que os grupos percebessem que deveriam deixar de lado a disputa e trabalhar
unidos,

Esse plangjamento resultou em uma atividade semelhante a um caga ao tesouro
no qual o enfoque da aula passou a ser muito mais a atitude e a participacdo dos alunos no jogo
do que as atividades em si.

A tercetra aula aconteceu dez dias depois da segunda, pois em uma aula foi
trabalhado o futebol de forma livre (combinado sobre toda dltima aula do més entre professora e
alunos) e em outro dia a professora faltou na escola. Esse tempo foi suficiente para o
planejamento e a preparagdo de diferentes materiais para a aula.

Porém esse tempo também me aprescntou a resposta dos alunos em relacdo a
atividade desenvolvida nas aulas. Sem duvidas eles estavam muito motivados com o jogo, pols

me encontravam na escola e me perguntavam quando continuariamos, brincavam sozmhos no
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recreio € diziam que guerreariam e derrotariam os outros grupos.

Para minha surpresa também, eles gostaram do jogo com cabos de vassoura {(que
ndo recebeu uma boa avaliacdo da minha parte e da professora), pedindo até para jogarmos de
novo,

Contaram-me também que estavam estudando as mesmas guetras na aula de

historia em sala de aula ¢ que lembraram do jogo da educaciio fisica.

4.3.2 Relatorio da aula 3

Na segunda-feira pela manhd, aconteceu a terceira € iltima aula da proposta aqui
descrita. Apesar de quatro aulas terem sido pensadas no inicio do projeto, no plancjamento em
conjunto com a professora da escola identificamos que mais essa aula fecharia a proposta de
forma satisfatéria.

Nesse dia cheguet mais cedo (cerca de uma hora antes da aula) para preparar os
espacos € os materiais utilizados no jogo. Esses espagos envolveram um bosque cheio de
pequenas arvores onde eu montei uma grande teia com fios de 14, o playground da escola com
seus brinquedos de madeira e a quadra. Confeccionei ¢ providenciel os materiais que descreverel
nesse jogo (como mapas, simbolos, monstros € recompensas) €m casa, nos dias anteriores  aula.

A aula comegou no espaco do bosque da escola. A professora foi buscar as
criangas enquanto eu aguardava e assim que todos chegaram ao local, pedimos para que se
TEUTISSEmm para uma conversa.

Importante ressaltar que nesse terceiro dia a professora conduziu as atividades e
eu auxiliei durante o jogo (situacio exatamente contriria as aulas anteriores). Esse fato foi
conseqiéncia de uma decisdo da professora da turma que pediu para aplicar a proposta e resuitou
também em uma forma diferente de realizar o jogo, pois cada professor possui suas
caractetisticas para trabalhar com histérias. Nesse caso, a professora utilizou menos a
interpretacio dos personagens através das falas e limitou as decis§es dos alunos nas escolhas do
rumo da histéria.

Para inictarmos ¢ jogo, trés alunos foram escolhidos como lideres de cada grupo
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¢ receberam identificacdes (uma medalha para os portugueses, um colar para os indios e um ¢into
para os paulistas). A escolha do lider foi da professora. Esse lider seria responsével por ler pistas
€ comandar seu grupo.

Apos isso eu contei a todos a proposta dessa aula. Perguntei se sabiam o que
havia acontecido na histéria real e a resposta foi correta: uma guerra entre os grupos envolvidos.
E como toda guerra, muitas mortes para todos os lados. Disse entdo que nés deveriamos inventar
um final diferente para o nosso jogo e que para isso, paulistas, indios € portugueses deveriam se
unir. Por estarem animadas para comecar as atividades, as criancas concordaram, porém a
maioria delas manifestou sua preferéncia pela guerra. Frases como: “Ah... a guerra é mais legal!”
ou “Eu preferia lutar” foram ouvidas nesse momento.

Para iniciar o jogo, uma parte de um antigo mapa com a localizacdo do ouro
(tesouro) foi entregue ao fider dos indios e apontava para uma floresta muito perigosa. Qs indios
deveriam guiar 0s outros grupos, pois apenas eles conheciam o caminho. Esse consistia em
atravessat uma 4rea infestada por terriveis aranhas e suas teias venenosas. O desafio para os
alunos era caminhar por entre arvores nas quais eu havia preparado verdadeiramente uma teia
com fios de 14. Porém na entrada do percurso, uma grande aranha estava de guarda e caberia aos
indios com suas armas (elasticos que possufam papéis como munigdo) atirarem e derrubarem o
monstro., Apds conseguirem isso, eles decidiram os caminhos tomados em meio & floresta e
foram seguidos pelos outros grupos {que me perguntaram da possibilidade de serem enganados
peios indios). Através da imaginacdo, as criancas evitavam encostar nas teias venenosas €
atravessaram o bosque de diferentes maneiras desviando dos fios.

Ao derrotarem a aranha, acharam em sua barriga uma outra parte do mapa que ja
possuiam. O mapa apontava agora para o playground e uma mensagem, lida pela lider dos
portugueses, estava presente dizendo que todo o grupo deveria encontrar a caravela escondida
para prosseguirem a busca. Porém, como apenas os portugueses conheciam as armadilhas pelo
caminho, realizamos um jogo de “Siga o Mestre” em que toda a turma posicionada em fila passou
por diversos brinquedos do parque da maneira como a aluna lider dos portugueses demonstrou. O
trajeto foi criado na hora.

Por fim, todos subiram em uma ponte de madeira (que representou o navio), e
acharam mais uma parte do mapa. Dessa vez o lider dos paulistas leu a mensagem e mostrou aos

demais que o mapa apontava para uma vila paulista cheia de segredos (a quadra da escola).
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Porém estava escrito que os paulistas poderiam atravessar livremente, mas os portugueses
poderiam apenas encostar as mos no chdo e os indios ndo poderiam tocar nenhuma parte do
corpo. Dessa forma os alunos se organizaram livremente e inventaram formas de atravessar,
sempre com a ajuda de um paulista (carriola, carregar de diferentes formas, cavalinho etc.).

No outro lado da quadra acharam o tesouro e a professora escolhen uma menina
para abri-lo. Essa for a responsavel por ler uma mensagem preparada pela professora e aqui
transcrita;

“Nem ouro, nem pedras preciosas, pois temos um tesouro muito maior: nossa
unido, a heranga cultural de todos nds. Nosso passado & cheio de erros, guerras e morte.
Precisamos dai tirar uma ligo: criangas, vocés, aprendendo o trabalho em conjunto e o respeito.
sdo o verdadeiro tesouro do Brasil.”

As criangas ap0s escutarem bateram palmas. Apés isso também ocorreu a
divisdo das moedas de chocolate que estavam junto da mensagem, dentro do tesouro. As criangas,

como era de se esperar, gostaram muito do prémio ¢ de toda a brincadeira.

4.3.3 Analise da aula 3

Comeco a andlise diferenciando essa aula das demais em alguns aspectos. Em
primeiro lugar, o conteido e os objetivos realizados foram diferentes dos planejados mictalmente,
devido a vontade da professora de assumir a0 meu lado o planejamento e a realiza¢fio do jogo de
RPG na aula, Nas proximas paginas desse estudo, buscarei desenvolver de forma mais profunda
essa andlise. Fixando-me agora apenas nessa aula, fica aqui a imagem de um encontro que
fechou, de uma maneira considerada satisfatoria pelos alunos e pelos professores, uma historia,
um jogo de RPG ¢ uma seqiliéncia de aulas.

Posso aqui apontar uma caracteristica do RPG: sua flexibilidade quanto ao
nimero de aulas (capitulos da histéria) e quanto ao contetdo a ser trabalhado durante essas aulas.
O nitmero, que ndo tem a necessidade de ser fixo, pode ser reduzido de um planejamento inicial,
como foi o caso desse estudo que considerou as trés aulas suficientes. Em uma situagéo escolar,

aléem dessa possibilidade, o inverso também pode ocorrer em uma historia prolongada com mais
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aulas ¢ sustentada, por exemplo, pelo interesse dos alunos. Cabe entfio ao professor a insercdo de
outros contetdos a serem trabalhados.

Para essa experiéncia, acrescentei alguns elementos que favoreceram a
imagina¢do, participacdo ¢ motivagdo dos alunos como simbolos reais, mapas desenhados e
outros materiais que representavam algo na historia ¢ que podiam ser observados realmente pelos
alunos. Claro que essa estratégia é totalmente opcional e cabe ao professor decidir ou ndo usa-la
em suas experiéncias, visto que demanda dele tempo e preparacio apenas para um efeito
potencializador de alguns aspectos da experiéncia.

Como a professora foi a principal regponsavel pela forma como o jogo foi
aplicado, farei uma andlise critica a respeito da utilizagdo do RPG nessa aula levantando alguns
pontos interessantes.

O primewro deles é a participagiio muito reduzida dos alunos na criagdo da
historia através de suas decisdes, Para encerrar o jogo nessa aula, a professora planejou uma
seqiéncia fechada e pré-definida em suas atividades € seus acontecimentos, apenas conduzindo
os alunos por um caminho pré-estabelecido. Talvez essa forma tenha ajudado a encerrar a
proposta de uma forma completa, mas limitou idéias ¢ vontades vindas dos proprios jogadores.

Um outro ponto €, no meu ponto de vista, a falta da interpretacio. A professora
apenas descrevia os desafios do caca ao tesouro (atividade proposta), sem assumir nenhum
personagem ¢, da mesma forma, sem incentivar ou propor que os alunos assim o fizessem em
muitos momentos. Deixo claro aqui que mesmo em minha pratica, o recurso da interpretagio
através de falas e gestos € usado em alguns momentos, apenas pelos alunos que quiserem e de
forma muito simples. Porém, acredito que o professor, ao interpretar e reforgar esse aspecto na
aula, motiva muito os alunos a participarem dessa forma e pode proporcionar uma experiéncia
nova para oS mesmos.

Contudo, os elementos de imaginacdo e tematizacdo das atividades estiveram
presentes de forma excelente.

A respeito do contendo trabalhado nessa aula (a competicido dar lugar a
cooperagdo), farei uma analise critica ainda nesse capitulo do estudo no préximo item intituiado
Andlise Geral. Nesse momento, focarei a andlise na forma com que esse contetdo foi trabalhado.

Uma estratégia da professora foi a de escolher lideres para os grupos € escrever

mensagens que deveriam ser lidas para os demais. Em cada momento da aula um grupo teria uma
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responsabilidade maior do que os outros para que todos pudessem superar desafios propostos e
realizar jogos e atividades. Essa estratégia mostrou-se eficiente para a dinimica do jogo. pois
todos os alunos participaram e realmente sentiram-se parte de um s6é grupo. Percebi que o
objetivo da professora de trabalhar para aliviar o clima de excessiva competi¢do fora atingido. A
prova disso foi a divisdo do “tesouro” da histdria e a comemora¢do em conjunto de todos os
participantes.

Os desafios propostos ndo possufam, no momento em que foram pensados, a
inten¢do de desenvolver algum contetdo da educagfio fisica escolar especifico. Porém. o
tesultado disso foram atividades que envolveram movimentos do corpo em diferentes niveis e
consciéncia corporal de aspectos como peso e apoio. Coincidentemente esses conteiidos fazem
parte do plangjamento de danga da mesma professora que seria desenvolvido com suas turmas na
escola. Isso aponta para o fato de que a proposta do RPG poderia, por exemplo, ser utilizada para
desenvolver outros conteudos como a danga.

A tespeito dos aspectos de imaginacdo e tematizacdio citados anteriormente,
temos o exemplo da utilizacdo de materiais preparados e do préprio espago da escola como
objetos para a representacdo dos elementos da histéria e fatores de motivagfio para as criangas. A
aranha confeccionada com isopor e arame, o fio de 18 que representou um fio venenoso, a ponte
de madeira que foi chamada de caravela e outras associagbes criadas pela professora tiveram
grande aceitacdo pelos alunos que em todo momento aceitaram essa representagdo, comportaram-
se dentro da proposta do jogo e interagiram com essas representagdes.

Nesse aspecto, a professora mostrou-se muito capaz até mesmo do improviso,
com a criagdo de situagles como, por exemplo, 0 momento em que pediu para todos os alunos
subissem na pequena caravela. Esse momenio criado na hora do jogo resultou em um divertido
desafio que os alunos conseguiram superar.

Ao final do jogo, com a descoberta do tesouro, leitura de uma mensagem €
divisdo do prémio, minha impressdo foi que o objetivo dessa aula, que nada mais era que as
criangas cooperassem em um jogo dirigido apenas pela professora, foi atingido. Além disso,
através de suas falas € expressdes, ficou evidente que os alunos gostaram muito da atividade, da

historia € do prémio.
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4.4 ANALISE GERAL

Para realizar uma anélise geral da experiéncia préatica com o RPG na escola,
escolhi quatro pontos importantes que proporcionam reflexdes acerca da aplicagdo observada.
Considero que as trés aulas diferentes apresentaram, cada uma delas, elementos interessantes para
anahses dos conceitos discutidos na teoria desse estudo. A intenco dessa andlise geral foi a de
relacionar os elementos que fazem parte de um eixo central da proposta e que ndo se limitaram a

apenas um momento ou uma aula.

I- Como primeiro elemento, apresento a idéia de que, de maneira geral, a
proposta de desenvolvimento do RPG nas aulas de educagdo fisica escolar cumpriu sua fungéo
pedagdgica, desejada nesse experimento. Apesar de existirem alguns pontos que foram
considerados possiveis falhas e diversos momentos passiveis de reflexSes criticas, a observagfio
de todo o processo me permitiu uma sintese da seqiiéneia de aulas, que apresento da seguinte
maneira:

Todos os alunos, sem excegdo, participaram da proposta, compreendendo ¢
vivenciando os elementos do jogo de RPG. Considero interessante mencionar também que
mesmo um aluno que estava com ¢ pé quebrado e usando uma tala de gesso foi inciuido em todas
as atividades. Os professores desenvolveram, através do jogo, conteudos da educagdo fisica
escolar como jogos e atividades com fins pedagdgicos. O carater motivacional da pratica pdde ser
destacado como wm aspecto muito positivo, pois, além da observacdio e percepgdo do
pesquisador, os alunos manifestaram sua aprovagdo através da fala. As caracteristicas de
fascinacio, intensidade e afastamento do mundo habitual e destacadas pela idéia de Huizinga
(1998) ja citada anteriormente puderam ser observadas durante a vivéncta do jogo.

Diante dessa intensa presenga da motivagio dos alunos na experiéncia, posso
questionar uma rigidez no trabatho com criancas baseado na divisdo dos estagios de
desenvolvimento definidos por Piaget. O periodo pré-operatério ou simbélico termina por volta
dos seis anos de idade, ou seja, antes do ensino fundamental. Entretanto o fascimo da
representagio e do simbolo péde ser observado nas criangas de dez anos nesse estudo e penso que

estd presente em todas as idades. Posso apontar o fato do RPG ser um jogo no qual o simbolismo
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¢ essencial e o plblico adepto mais expressivo € o piblico adolescente.

Por fim, a experiéncia ilustrou a proposta ao construir os elementos-chave para a
existéncia do RPG durante as aulas de educacdo fisica como a representacdo, a imaginacdo, a
continuidade, a relagdo com as atividades corporais, a participagio dos alunos na criacio, a

improvisagdo e a inten¢fo pedagdgica.

2- O segundo elemento destacado ndo foi planejado por esse projeto, mas
conseqiiéncia dos acontecimentos. Trata-se da participacdo efetiva da professora de educacio
fisica a frente da proposta e assumindo as aulas com a utilizagdo do RPG.

Para o estudo ¢ sua intengdo de propor essa realizagdo aos professores, esse foi
um fator muito positivo, pois uma professora que nio conhecia a idéia apresentada tentou
desenvolvé-la em suas aulas inserindo elementos de sua propria criagio. Em uma andlise critica
de observador, posso levantar alguns aspectos resultantes dessa dinAmica.

Como aspecto muito positivo, aponto para o fato de que uma professora da rede
estadual realizou a proposta em sua aula, utilizando muitos elementos descritos na teoria e
aplicados pelo pesquisador, conforme descritos nos relatérios e andlises das aulas. Isso pode
sugerir a possibilidade de outros professores também serem capazes de utilizar a idéia analisada
em suas realidades.

Porém, tambem como professot, podetia apontar diversos aspectos com os quais
eu trabatharia de forma diferente. Acredito que recursos presentes na proposta como imaginagio,
interpretacdo € representacdo recebem uma maior ou menor énfase, dependendo das
caracteristicas da turma e, principaimente, do professor. Porém alguns elementos fundamentais
devem receber um mcentivo do professor para que acontecam. Esse foi o caso da participacdo e
autonomia dos alunos/jogadores para decidirem e criarem a historia. Na pratica da professora,
esse elemento nfdo foi priorizado e a histéria pronta limitou as possibilidades do jogo e do
aprendizado. Dentro do trabalho com o RPG, refor¢co a idéia de Andrade (1997) de que um
mestre que conduz a histéria e a desenvolve apenas da maneira que imagina reprime a
criatividade dos jogadores,

Como exemplo, apresento a preferéncia dos alunos por realizar uma historia de
guerra ¢ o trabalho da professora de mpor uma atividade contrana. Na posi¢do de observador,

penso que a melhor maneira de construir 0s conteudos a serem aprendidos seria o trabalho com
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0s elementos advindos dos alunos. Em exemplo pratico, para construir as idéias sobre cooperagio
¢ competicdo, a cooperagdo ndo deveria ser imposta. Se a vontade pela competi¢io (representada
pela guerra) foi demonstrada, a partir dela o professor poderia criar situagdes-problema para que
os proprios alunos percebessem a necessidade da cooperagdo. Dessa forma, acredito que a
aprendizagem seria muito mais significativa e as criancas realmente aprenderiam o contetido

planejado.

3. Esse exemplo descrito leva 4 reflex@o sobre o terceiro elemento dessa analise:
o conteudo trabalhado na aula de educagdo fisica através do jogo de RPG. O jogo ndo representa
um conteido em si, mas um método para ¢ ensino e aprendizagem. No planejamento inicial, o
conteudo dos jogos com tacos € raquetes era o foco central do trabalho ao longo das aulas. Para
1550, eu havia plangjado diferentes atividades e jogos que poderiam ser incluidos € tematizados na
historia do RPG. As duas primeiras aulas seguiram essa proposta.

Entretanto, a professora decidiu alterar o planejamento por considerar mais
importante o trabalho com o conceito da competicdo excessiva que estavam acontecendo em seu
ponto de vista. Através das idéias apresentadas por Zaballa (2003) sobre os contetidos da
aprendizagem podemos analisar essa mudanca no planejamento da seguinte forma: a decisdo da
professora foi a de continuar usando o RPG (método de aula) para trabalhar um conteudo
atitudinal (a forma com que as atividades sdo efetuadas e as relagBes pessoais e afetivas
estabelecidas), ao invés do jogo com tacos (conceitual e procedimental).

A respeito das estratégias para o trabalho dos conteidos atitudimais, Zaballa
(2003, p.170) define:

Todas elas implicam, por um lado, a aquisi¢fio de idéias relacionadas com valores; por
outro, estratégias para estabelecer sentimentos negativos ou positivos de agrado ou
desagrado em relagfio ao objeto de wina deterininada atitude, € também cstratégias que
potencializem tendéncias a atuar de um ou outro modo.

Entretanto, a forma com que esse contetido foi trabalhado pode ser questionada,

conforme a anélise realizada no item anterior.

4- E é justamente nesse questionamento que se encontra o quarto elemento

anafisado: a autonomia das criangas ¢ a liberdade para criarem a histéria junto com o professor
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através de suas decisdes. Esse elemento, presente no RPG, garante que a participagio dos alunos
seja significativa, que surjam diversas situacSes-problema a serem resolvidas € que o processo de
ensino-aprendizagem seja muito enriquecido. A respeito dessa idéia, Lima (1980, p.45) apresenta

a seguinte afirmagéo:

O agrupamento de criangas e pré-adolescentes oscila, portanto catre a anomia (anarquia
— ausénceia de regras) e a heteronomia {regras impostas por um colega mais forie ¢ por
adultos, pais, mestres, instrutores, etc.). No fim dessa fase, o educador sempre inicia o
treinamento para a democracia, treinamento que ocorre sempre ¢ perigo de cair na
anomia. Mas, o nisco deve ser corrido, sendo jamais a crianca aprende ¢ uso da
liberdade.

Dessa forma, o mecanismo de participagio dos jogadores na criag8o da historia
vai ao encontro dessa idéia e representa, muitas vezes, 0 risco e a busca de uma forma de

organiza¢do do grupo que justamente supere a anarquia ¢ nfio seja limitada pela heteronomia.
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9 Epilogo (Consideragoes Finais)

Para iniciar as consideragdes finais, comeco defendendo a visdo sobre o
experimento pratico como apenas uma forma de ilustrar a proposta e, de forma alguma, prova
cientifica que confirma ou descarta uma idéia. Fago questdo de refletir sobre a relatividade das
experiéncias na 4rea de educacdo, principalmente daquelas que apresentam propostas de aula e
almejam analisa-las. Parto do principio que esse estudo buscou levantar aspectos relativos ao
objeto de estudo, porém os resultados do mesmo nfio podem dizer se a proposta é ou ndo possivel
ou qualquer outra conclusdio definitiva a respeito. Digo isso porque a mesma expetiéncia
apresentard resultados diferentes em condi¢Ses diferentes (alunos, escolas, professores, temas
etc.). E mesmo que realizdssemos a experiéncia novamente buscando repetir as mesmas
condi¢des, acredito que ainda assim o resultado seria outro,

Como exemplo da relatividade, tenho o relato da minha impressdo a respeito do
comportamento das criangas durante as aulas. Diferente de minhas experiéncias anteriores, existia
uma grande agitagdo por parte dos alunos que muitas vezes corriam € gritavam animados. mas
felizmente sempre mantiveram o interesse no jogo. Em observacdes da mesma turma em aulas
futuras e em conversas com a professora deles, eu descobriria que essa era realmente uma
caracteristica da turma e que os alunos comportavam-se assim em quase todas as aulas. Outras
turmas da mesma professora mostraram-se totalmente diferentes em seus comportamentos.

A partir desse aspecto, fica evidente que a proposta analisada, se for realizada
por um professor em suas aulas, mostrard resultados diferentes do que os descritos aqui. Acredito
ainda que as caracteristicas do proprio professor, sua compreensdo da proposta e suas habilidades
para atyar como mestre do jogo (criando historias, inventando atividades, interpretando e
proporcionando o jogo aos alunos) sdo fatores decisivos para a aplicagdo do jogo de RPG.

Penso que o professor possui uma enorme responsabilidade nessa proposta, pois
aponto novamente as idéias relatadas sobre a fungdo do mestre do jogo de RPG como aquele que
deve proporcionar a diversdo aos jogadores (ANDRADE, 1997) ¢ sobre o conceito de ensinar
como criar possibilidades para construcdo do conhecimento (FREIRE, 1996) e criar situagdes-

problema através da criatividade (LIMA, 1980).
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Essa proximidade das figuras do mestre e do professor € um exemplo de todas as
relagOes entre os elementos do jogo de RPG e os elementos da educagfo escolar. Ao longo desse
estudo, procurei identificar muitas dessas relacSes e apresentar algumas possibilidades de
aplicag@io da proposta. Parti micialmente apenas de minha experiéncia pessoal com o jogo ¢ dos
conceitos sobre educacfio que ja possufa, mas enconfrei na literatura estudada um embasamento
teorico € um auxilio para que essas relagSes se fortalecessem.

Nesse momento final, procuro discutir a consecucdo do objetivo relatado no
micio do trabalho e sintetizado na intengdo de relacionar o jogo de RPG com a educagéo, no
mtuito uiiliza-lo como ferramenta pedagdgica e meio para o desenvolvimento de aulas de
educagdo fisica.

Através dos componentes tedrico e pratico desse estudo, espero poder apresentar
0 jogo de RPG para um grande ntimero de pessoas que ndo o conhece e, mais que isso, apresentar
suas potencialidades para a educagio.

Gostaria de concluir a reflexfio reforgando mais uma vez a idéia de Jodo Freire
(1992) da importancia do jogo e do brinquedo para o universo da cultura da crianga, de como
esses elementos podem estar presentes na educagio ¢ de como dessa maneira o processo de
ensino-aprendizagem pode fugir da monotonia. Em uma reflexéio final, encontro nesse ponto a
principal motivagio que me levou 4 escolha desse tema: a busca por uma aula interessante,

divertida ¢ significativa para as criangas.
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ANEXO A: Autorizagdo da escola

AUTORIZACAO PARA PESQUISA

Pelo presente instrumento particular, a Escola Estadual [ EEIINGzG
I o scde em Campinas, estado de Sdo Paulo, neste ato também

representada pela professora ||| G, declara que autorizou Fabio Luis

Diniz, aluno do curso de Educacio Fisica da Universidade Estadual de Campinas, com

registro académico 023723 e estagidrio da escola, a realizar seu trabalho de conclusio
de curso em licenciatura, através da aplicac¢éio e observacio de aulas de Educacdo Fisica
para os alunos da escola, durante 0 segundo semestre do ano de 2006.

O estagiario compromete-se em ndo divulgar o nome da escola nem nome de
qualquer dos alunos envolvidos na pesquisa, em utilizar o material de pesquisa
observado em seu trabalho apenas para fins académicos ¢ em garantir 0 anonimato de

todos os colaboradores envolvidos,

Por estarem acordados, assinam o termo para a autorizagao.

Campinas, de de 2006

Diretora da Escola _

Prof* de Ed. Fisica

Fabio Luis Diniz

Aluno e Estagiario

35
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APENDICES

= ——— ]

Aqui estdo dois textos produzidos por mim poucos meses antes de escrever esse
trabalho. Neles estfio relatadas minhas duas experiéncias com 0 RPG dentro da recreagdo, ja
tendo em vista sua utilizacdo dentro da escola.

Nessas propostas, busquei desenvolver a idéia presente nesse estudo ao construir
o jogo de RPG como conteido a ser conhecido e como ferramenta para a realizagdo de jogos e
brincadeiras utilizados pela educacfio fisica, porém sem uma preocupacio pedagdgica ou de
conteudo especifico, mas sim com um cardter recreativo.

Esses textos podem ilustrar alguns pontos estudados e servir como inspira¢éo

para idéias de futuras realizages.
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APENDICE A: Uma Primeira Experiéncia.

Em uma tarde de sdbado eu tive um desafio... Fui designado para ficar sozinho
com cerca de quarenta criancas, com idade variando entre 07 a 12 anos, durante duas horas, em
uma quadra para realizar jogos, atividades ladicas ¢ fisico-esportivas.

Deniro do SESC, existe um projeto chamado Curumim que proporciona esse
tipo de atividade para as criangas todos os dias. Nesse sabado, os instrutores do Projeto Curumim
iriam reunir-se com os pais das criancas e alguém do setor de esportes deveria “cuidar” das
criangas durante esse tempo...

Achei que essa era uma oportunidade perfeita para por em pratica a idéia do
RPG pela primeira vez ¢ pedi para aplicar minha proposta (alguns colegas disseram que seria
“impossivel” ficar sozinho com quarenta criangas para tal atividade... mas eu sempre gostei de
desafios!).

Entdo 14 fui en preparar a historia... Escolhi o tema de piratas e montei uma base:

“Ha muito tempo atras, quando os piratas dominavam 0s mares, reuniram-se cm
um local diversos piratas que buscavam ouro e riquezas. E esses piratas conheceram um velho
capitdo que lhes fez uma proposta:

- O terrivel pirata Barba Negra escondeu seu tesouro em uma ilha muito distante
onde ninguém consegue chegar... mas se vocés me ajudarem, dividirel o que encontrarmos ¢om
vocég!”

Bom... eu ja tinha uma histéria. Comecei entdo a pensar em atividades! Pensei
em tematiza-las e tive algumas idéias. E pensei também em maneiras possiveis de inseri-las na
historia (em alto mar, dentro do navio, na ilha etc.)

Porém logo de cara recebi uma noticia ndo muito boa: as criangas ndo chegariam
juntas, mas das 14:00 h em diante.

No sabado pela manhé separei todo o material que poderia utilizar em possiveis
jogos e brincadeiras e também preparei o espago. Pedi para que comecdssemos em um saldo
fechado e depois que eu conversasse com as criangas, fossemos para a quadra.

Est4 aqui um relato do que ocorreu, sem pensar por enquanto em relagdes com

teorias ou reflexdes criticas... Apenas a minha experiéncia pratica!
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1-} A Chegada: As 14:00h, em uma sala fechada, cheguei mais cedo e posicionei
minhas coisas para esperar as criangas Aos poucos elas apareceram ¢ eu fiz a proposta de
sentarmos no chio para desenhar...o tema? Piratas!!

Comecel a conversar com elas. Perguntavam-me quemn eu era e eu respondia que
era um cstagiario do setor de esportes ¢ que hoje iriamos fazer uma atividade diferente. Nesse
momento, percebi que realmente existiam criangas bem diferentes: wmas mais velhas (do meu
tamanho quase), outras bem novinhas, algumas mais ativas, outras timidas. Identifiquei dois
garotos mais velhos: o Jodo (que diziam ser “terrivel”) e o Christian que nfio parava de falar e em

momentos tentava me desafiar sutilmente, pegando material ou em palavras.

2-) O Inicio: Aproximadamente 14:20 h resolvi iiciar 0 jogo... expliquei a eles a
proposta da histéria em que a participagio deles definiria o final ¢ contei o inicio. Me coloquei no
papel do velho capitio e eles eram os piratas. Alguns, principalmente os mais velhos, me
olhavam com desconfianga no inicio... Achando talvez a proposta de histdria meio “boba”...

Porém existia um atrativo: o tesouro da historia era real! O velho capitdo
mostrou aos piratas uma moeda de ouro (de chocolate) e prometeu dividir a enorme quantidade
escondida (naquele momento em minha mochila...)

E quem ajudasse mais o capitfio, mereceria uma parte maior do tesouro! Alguns,
nessa hora, se interessaram mais pela idéia! Deixei claro que eles poderiam NAO conseguir o

tesouro se nao 0 encontrassem!

3-} O Espaco: A primeira proposta foi conversar sobre a misséo ¢ decidir 0 que
fazer para chegar na ilha... Decidimos por conseguir um navio! E a atividade de construgfo fo1 a
dobradura de papel. Perguntei quem sabia construir um barco € pedi a0 Jodo, muito ativo, que
ensinasse os outros a fazer... e ele aceitou! Pedi também que uns ajudassem os que nao sabiam.
Também conversamos sobre o navio, as caravelas, as VELAS!! Como fariamos velas no barco de
papel? Era um desafio... Alguns inventaram e eu propus também uma forma!

Escolhemos apenas dois navios para todos (do Jodo e do Christian) e quando
quase estavamos ndo para a quadra, a sala onde estavamos fo1i “aberta”. Uma parede foi retirada,
permitindo o acesso ao espaco interno do SESC (muito grande e movimentado!!) Novas criancas

chegaram nesse momento € diversas pessoas apareceram. O barulhe ¢ a movimentacéo
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dispersaram as criancas ¢ com a ajuda do Daniel (companheiro de estigio) que apareceu, levei
todos para a quadra... Foi um momento em que en percebi que ndo era tdo facil controlar 0 grupo

em um espaco aberto e repleto de fatores externos 3 atividade.

4-) As Atividades: Chegando na quadra, utilizei um recurso que considero
mmprescindivel: a “roda” e o sentar juntos para ouvir a histéria... Retomet por completo a atencfio

do grupo.

¢ Conversamos sobre como chegar a uma ilha secreta e pensamos em
procurar informagOes. Disse que conhecta o pirata Barba Negra € sabia que ele havia
escondido um mapa naquele lugar. Disse as crian¢as que esse mapa estava DENTRO da
quadra ¢ elas poderiam procurar livremente (realmente escondi um mapa, e mais dois papéis
no espago)! Com dicas do capitéo, um garoto encontrou um papel e todos se reuniram para
ver: existia uma bissola naquele papel... apos conversarmos sobre ela, novamente voltamos 4
procura! Apos mais dicas, encontraram o mapa! As criangas que encontraram seriam mais

recompensadas!

¢ Decidiram partir! Como possuiamos dois navios, dividimos os piratas em
dois times com coletes verdes e azuis (que poderiam ser usados de qualquer maneira: maneira
usual, no brago, na cabeca etc.). Cada navio possuia um chefe: o Jodo e o Christian.
Em alto mar, uma tempestade ocorreu ¢ tinhamos que segurar as velas... Os piratas deveriam
puxar as cordas! Em um cabo de guerra, o time (azul ou verde) que perdesse, terta seu navie

afundado pela tempestade... € assim foi!

e Em meio 4 comemoracio de um time, o velho capitdo lembrou que ndo
éramos adversarios, mas companheiros na busca! Decidimos salva-los. Os piratas em alto mar
estavam sentados em meia-quadra € a outra equipe atirava arcos para tentar salva-los. Quem
cra salvo passava a atirar arcos também até que 0s arcos acabaram e ainda existiam irés

piratas no mar! Para salva-los, os corajosos nadaram até eles e carregaram-nos para ¢ navio!

*Na ilha, em meio ao calor extremo, encontramos uma fonte de dgua! Apéds
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saltarmos um abismo, tivemos acesso a fonte (bebedouro)

* Ao amanhecer um dia, notamos que o capitdo havia sumido! As criancas
tiveram que decidir um novo comando! Um time assumiu seu lugar através de uma disputa de

pique-bandeira (sendo a bandeira o simbolo dos piratas).

*Obs.1: Em trés momentos, criangas cairam e choraram, Nenhum machucado
grave... Ao perguntar se elas queriam descansar um pouguinho, a resposta era: “ndo, quero
continuar”,

* Obs.2: A qualquer momento as ctiangas podetiam ter simplesmente saido da
atividade, ja que estdvamos em um espago aberto ¢ conhecido delas. Porém eu notei que apenas
dois garotos das 37 criancas fizeram isso. Um me disse que queria sentar-se € o outro

simplesmente saiu.

5-) As Decisdes: Logo apos a resolugiio, chegou um bilhete do proprio Barba
Negra dizendo que havia pegado o tesouro e o capitfo. A chance dos piratas sairem ilesos era
fugir e abandonar a ilha! As criancas recusaram-se a fazer isso ¢ disseram que iriam salvar o
capitdo.

Contei a elas que ao chegar a praia dois barcos do Barba Negra estavam fugindo.
Porém elas possuiam uma unica corda e decidiriam qual barco iriam puxar! Em um deles estava o
tesouro... e em outro o velho capitfio. A decisfio seria deles: salvar a vida do vetho ou obter todo o
ouro! Eu os deixet conversarem enquanto busquei a corda.

A decisdo foi: salvar o capitdo!

A tltima atividade para isso foi um cabo de guerra dos 35 piratas contra mim!
Se eles ganhassem, teriam puxado o barco ¢ salvado o capitdo... Em menos de dois segundos,
quase voel ao segurar a corda contra as criangas que me puxaram!

Apds comemorarem, sentamos ¢ o velho capitdo agradeceu € mostrou a pequena
parte do tesouro que conseguiu roubar do Barba Negra. Dividi as moedas de chocolate com todos
0s piratas (duas para cada um) e alguns piratas receberam moedas extras {(quem se machucou na
aventura, quem encontrou o mapa, quem me audou em alguns momentos etc.) O pirata que

abandonou a histéria apareceu para receber a recompensa e eu decidi conceder uma moeda, ao
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mvés de duas, pela sua ajuda em parte da busca! O Jodo me ajudou durante todo o tempo. em
todas as atividades e também foi recompensado.

A atividade chegou ao fim com perguntas sobre uma possivel continuagéo:

O Barba Negra sumin? Vamos atras dele!”

“Temos que recuperar o tesouro!”

Outros apenas diziam que acharam muito legal a brincadeira e que gostariam de
fazer mais vezes...

Depois de toda a busca, de contar tanta histéria e de comandar os 37 piratas, a

minha voz também comegava a Sumir...
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APENDICE B: Uma Segunda Experiéncia.

Durante as férias de julho, o Projeto Curumim (que retine criangas com idade
entre sete e doze anos) me convidou novamente para realizar uma “conta¢o de histéria™ para as
turmas. Para isso, me passaram todas as informacdes necessarias: em dois dias, eu seria
responsavel por duas turmas de sessenta criangas, durante uma hora ¢ meia, e poderia utilizar o
espaco do SESC Campinas para a minha atividade. O tema das férias seria a Lua!

Durante alguns dias planejel as atividades e pedi que mais duas pessoas do
projeto Curumim me ajudassem no dia.

Novamente 14 estava eu, preparado para contar uma historia interativa! A
histéria? Pesquisel sobre os acontecimentos reais do homem na Lua ¢ montei uma proposta
“hollywoodiana™:

“Apenas 5 viagens para a Lua aconteceram entre a 1969 e 1972 (Missdes
Apollo). Em 2006, os melhores astronautas de todo o planeta sdo reunidos apds a revelagdo de
um segredo: duas naves enviadas pela NASA para a Lua na década de 70 ndo retornaram e isso
nunca foi divulgado... (Apollo 18 e 19, que oficialmente foram canceladas). A nova missdo
Apollo 20 terd a miss@o de descobrir a causa do desaparecimento ¢ descobrir se a Lua € realmente

um lugar seguro!™

Com a histéria em méos, no dia da atividade preparel o ginasio para os jogos que
fariam parte da listoria.

Nos dois dias com as duas turmas diferentes, a proposta inicial e a maioria das
atividades desenvolvidas foram as mesmas. Porém um elemento fantéstico da proposta do RPG,

que eu ndo tinha planejado, acabou acontecendo... Mas antes vou descrever os acontecidos:

1-) Contato com as criangas: Ao encarar um “grupinho” de sessenta crian¢as
senti um inevitavel frio na barriga... Porém algumas delas ja me conheciam da outra experiéncia e
me chamavam até de Capitdo (meu personagem anterior). Outras frases como “Esse tio € muito
legal” me encorajaram ainda mais e eu comecei a falar com o grupo e contar a histéria em que
elas seriam astronautas!

O desafio seria descobrir um mistério... Dessa vez eu ndo prometi prémios reats
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ou recompensas, apenas existia algo que eles nfo sabiam.

2-) O espago e o material: Preparei um gindsio fechado e extremamente
adequado para trabalhar com grupos grandes. Calmo, sem interferéncias, amplo... Todo o
material que precisei, como arcos, cones € bolas, encontrei 4 disposi¢io. Mas eu também planejet
sair com o grupo € passear pela unidade do SESC, que é um grande prédio com muitos espacos.
Por fim, preparei também um espago com materiais reciclavets para criagio das criangas. Esse

material eu mesmo juntei durante alguns dias...

3-) As atividades:
Apbs contar a introducgo da histdria, assumi o personagem de capitdo da misséo,

e as duas pessoas que me ajudavam seriam © cientista € o piloto.

e  Falel para as criangas que os astronautas precisavam passar por um
teste antes de viajar para o espago € fiz uma brincadeira de corridas e saltos em filas para

um aquecimento.

*  Apbs 1sso continuei a contar a histéria com as criangas sentadas em
tatames posicionados na quadra no formato de uma nave espacial... Nesse momento a

imaginac¢do delas j4 comegava a participar mais utensamente da histéria!

¢ Durante a viagem, um tripulante ficou doente misteriosamente com
a “gripe espacial”. A partir disso realizamos um pega-pega no qual todes comegavam a
sentar (doentes) e pegar os outros até que ndo sobrasse mais ninguém... O primeiro doente
era o pegador. Para ajuda-lo, ex mesmo também contrai a doenga e corri atrds das
criancas. Felizmente, quando todos foram pegos, o cientista distribuiu um comprimido

para cada um (uma bala de goma) e todos foram curados.

¢ Todos sentados na nave (tatames) observaram um campo de

asterdides que se aproximava. Para salvarem a nave, teriam que atirar com os canhdes de
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defesa. As criangas arremessaram bolas de borracha em grandes bolas (biobols) que eram

lancadas em direg@o & nave delas e conseguiam salvar ou ndo a nave.

Ao chegar a Lua, o grupo se dividiu em trés grupos de vinte criangas cada,
com um lider:

1. Cientista ~ Criangas construiram armas € equipamentos ¢om
0s materiais reciclaveis para a utilizagfio na Lua. Foram criados comunicadores,
espadas laser, pistolas, computadores, lanterna, etc.

2. Piloto — Junto com um grupo de expedicdo entraram nas
cavernas escuras ¢ passearam pelo SESC, de olhos fechados em alguns momentos.
Chegaram a um jardim ¢ fizeram desenhos para relatar e registrar descobertas
lunares.

3. Capitdo — os astronautas vestiram caneleiras de ginastica
{equipamentos simuladores de gravidade) e experimentaram correr, saltar e
atravessar obstaculos como bancos suecos, arcos e outros. Ao encontrarem 0s
foguetes dos astronautas anteriores, procuraram por pistas (papéis escondidos no

£inasio).

Quando todos se reuniram novamente, cada grupo contou aes outros o que
vivenciou em suas missdes. Dentro da historia, juntando as informagdes, descobriram que na Lua
existe vida e que existe um enorme ser semelhante a um dragéio que atacou ¢ destruiu as naves
anteriores a deles.

Todos juntos partiram em passeio pelo SESC (cavernas escuras, em siléncio ¢
usando a imaginagdo) até chegar em um jardim onde pedi 3s criancas que sentassem € ouvissem a

historia.
Vou contar agora o que aconteceu no primeiro dia:
e Contel as criangas sobre ¢ enorme Dragdo que morava na Lua e

como ele atacou e destruiu as tltimas missdes Apollo. Esse dragdo era o guardifio da Lua

e protegia a Terra de qualquer ataque de outros planetas. De tempos em tempos, toda vez
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que acontecia um eclipse lunar, o dragdo desaparece ¢ da origem a um novo dragdo que
surge de um ovo. A lua entdo reaparece no céu...

Os astronautas anteriores, por serem gananciosos, tentaram roubar esse
ovo € leva-lo para a terra ¢ por isso foram atacados.

Ao contar isso para as criancas deixei que elas decidissem o que fazer no
fim da historia... E a decisio foi contraria as minhas expectativas, pois elas disseram que
queriam roubar também o ovo! Mesmo sabendo da histéria do dragio.

Como o RPG é um jogo de construgiio de histérias no qual os jogadores
tém direito de participar, a deciso (resultado de uma votacéo) foi aceita! E as criancas
terminaram a  histéria levando o ovo (uma enorme bexiga de festa).
Pedi apenas que elas ndo contassem os segredos as outras criancas que brincariam no dia

seguinte, Ja que essas poderiam tentar impedi-las de ficar com o ovo.

No fim desse primeiro dia eu refletia comigo mesmo sobre esse fim:

“A decisfo de roubar n3o era a esperada em um final feliz ¢ moraimente
correto... Ora! Esse fim n3o seria o fim de um filme americano de aventura no cinema...
Mas esse niio & um filme de Hollywood... Nem ¢ meu filme! E o nosso filme {meu e das
criangas)! E elas decidiram!

E a turma de amanhd? Espere um pouco.... a turma de amanha!!!

A historia pode CONTINUAR desse ponto!”

Apds essa reflexdo fiquei feliz € comecel a pensar nas possibilidades da historia!

E agora vou contar o segundo dia:

o Ao chegar com o grupo de criangas/astronautas na caverna do
dragao, elas descobriram todo o acontecido no dia anterior com a outra expedigdo que de
fato conseguiu roubar o ovo.. Entdo agora o desafio era diferente!
Cabia as criancas outra decisfio. O dragdo estava furioso € sua furia cairia sobre os
inocentes astronautas que estavam na Lua agora! Mas existia um problema! No proximo
eclipse, quando o dragdo desaparecesse, a Lua desapareceria para sempre, j@ que ndo

existia mais 0 ovo para nascer um novo dragéo.
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Entdo as criancas tinham que tomar a decisfio: tentar fugir em seguranca
e voltar para a terra (Ja que 0 outro grupo ja havia voltado) ou com a ajuda do cientista
tentar salvar a Lua. E assim foi decidido!

Mas para tal heroico fato, as criangas precisariam conseguir um pouco do
sangue do dragdo para que o cientista fizesse seus experimentos genéticos e produzisse
um novo ovo...

Em uma brincadeira de passar correndo pela corda em movimento, as
criancas conseguiram ir até o drago e voltar com sucesso na missdo.
No fim dessa historia, cada grupo teve sua recompensa diferente: o0 ovo e o fato de salvar

a Lua, mas ambos conseguiram descobrir 0 mistério.

Talvez eu, como mestre, realmente quisesse um final feliz..Mas sem
dividas a construgio desse final ndo foi s6 minha! Porém o mais interessante, 0 que mais
me deixou animado € o que representa um elemento do RPG presente nessa historia € a

CONTINUIDADE. A historia parou e recomegou de um ponto em, dias diferentes!

Assim terminou minha segunda experiéncia... Mas com a vontade de

CONTINUAR!
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