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RESUMO

O presente artigo almejou trabalhar obras literarias de forma dinamica utilizando em sua
metodologia a estratégia pedagdgica de jogos ludicos, visando uma melhor assimilacdo do
individuo e a interacdo em grupo. A ideia foi instigar a leitura e o desenvolvimento da escrita
literaria criativa através do jogo de mesa R.P.G. (Role Playing Games). Sob a orientacéo, 0s
alunos desenvolveram textos narrativos descritivos para 0 jogo com base nas obras lidas e
analisadas em sala de aula, motivando o leitor a leitura e desenvolvimento da escrita criativa,
ja que o estilo linguistico e a construcdo estética de cada autor fornecem um aprendizado
relevante. A adaptagdo de livros de literatura para “jogos de interpretacdo de papéis” incentiva
uma leitura previa interativa e divertida dentro do ambiente escolar. O intuito é fazer com que
0s participantes elaborem e desenvolvam o enredo do jogo e seus personagens com base em
obras literarias (livros e/ou adapta¢es cinematograficas), pois sabe-se que 0s jogos auxiliam
no desenvolvimento cognitivo, estratégico e motor. Notamos ao fim do projeto com base nas
observacdes realizadas da participacdo e producdo literaria os resultados satisfatérios da
metodologia didatica, utilizada no processo de ensino e aprendizagem com a utilizacdo do
subterfugio ludico.

Palavras-chave: Literatura, R.P.G., Ensino/Aprendizagem ludica.

INTRODUCAO

O projeto trabalhou obras literarias de forma dinamica utilizando em sua metodologia
a estratégia pedagogica de jogos ludicos, visando uma melhor assimilagdo do individuo e a
interagdo em grupo. Instigamos a leitura e o desenvolvimento da escrita literaria criativa,
através do jogo R.P.G. de mesa, que € um estilo de jogo em que as pessoas interpretam seus
personagens, criando narrativas, historias e um enredo guiado por um referencial literério,

com isso, 0 jogo se delimitou na abordagem da tematica estipulada na partida. Sob nossas

orientagdes, os alunos desenvolveram textos narrativos-descritivos para 0 jogo com base nas
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obras lidas e analisadas em sala de aula, motivando-os assim a leitura e desenvolvimento da

escrita criativa, ja que o estilo linguistico e a construcdo estética de cada autor fornecem um
aprendizado relevante.

As dinamicas e as adaptacfes de livros de literatura para R.P.G., incentivou uma
leitura prévia interativa e divertida dentro do ambiente escolar. O intuito foi fazer com que os
participantes elaborassem e desenvolvessem o enredo do jogo e seus personagens com base
em obras literarias (livros e/ou adaptacGes cinematograficas), pois sabe-se que 0s jogos

auxiliam no desenvolvimento cognitivo, estratégico e motor.

METODOLOGIA

A presente pesquisa é de natureza qualitativa. A mesma foi desenvolvida no Centro
Educacional de Tempo Integral, nas turmas da 32 série do Ensino Médio, no Municipio de
Humaita-AM, como uma estratégia de desconstruir a ideia negativa e crencas que o0s alunos
tém a respeito da Literatura.

A pesquisa dividiu-se em trés etapas, na qual a primeira foi redigida levantamento
bibliografico e a realizacdo de leituras pertinente aos conceitos de Literatura, Tipologia
Textual e R.P.G., considerando a ligagdo intertextual entre o jogo de mesa Role Playing
Game. O segundo momento, aconteceu 0s encontros periddicos com os discentes no local
onde a pesquisa foi desenvolvida. Para o ultimo momento, utilizou-se com a finalidade de
analisar os dados coletados.

Sendo assim, o primeiro momento deu-se a partir de leitura do material bibliografico
disponivel a respeito do jogo aplicado a educacdo, das caracteristicas da modalidade
especifica de jogo escolhida, a pesquisa e leitura de obras literarias passiveis da abordagem
sugeridas.

Definidas as obras literarias, com base no aporte tedrico, elaboramos uma sequéncia
didatica que priorizou, impreterivelmente, a formacédo dos alunos-jogadores em relacdo aos
elementos da narrativa para a criacdo/confeccdo e ambientagdo do jogo. Com o auxilio do
jogo, adaptamos determinadas caracteristicas literarias especificas com intuito em gerar uma

ambientacdo para as historias escritas e narradas pelos participantes do jogo, tais como: o

objetivo a ser alcangado a partir da obra literaria e sua temética. No que se refere a quantidade
de encontros, estes aconteceram nos meses de agosto a dezembro de 2018.

A sequéncia elaborada, entretanto, partiu do principio da construcdo coletiva e
interativa para estimular a participacdo dos estudantes na atividade. Assim, as regras
especificas foram construidas em conjunto com os alunos, a partir da indicacdo de leituras,
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contextualizagdo das obras entre outros fatores, para, em seguida, execugdo da atividade do

jogo propriamente dita e a produgéo das narrativas pelos alunos-jogadores.

O primeiro contato com os alunos foi de observacdo para diagnosticar o perfil da sala
e analisar qual tipo de linguagem de abordagem utilizariamos, para tanto, no segundo
encontro que ocorreu no dia 30 de agosto de 2018, utilizamos o tempo para abrir espaco de
didlogo informal, na qual, trivialmente, falamos um pouco sobre o projeto e fizemos
perguntas de apresentacdes, tipos de leitura atraiam sua atencdo, séries e filmes
acompanhavam, quais disciplinas tinham mais afinidade. Esse dia serviu de base para
completar o diagndstico, escolher qual tipo de linguagem aplicariamos e quais textos
selecionariamos para embasar a escrita criativa e 0 jogo de Role Playing Games.

No més seguinte, no dia 06 de setembro de 2018 levamos para sala de aula uma
dindmica de experimentacdo para analisar a capacidade criativa de cada um e qual linha de
escrita seguiriam, se seria mais no seio do fantastico ou realista. A brincadeira consistia em
que os estudantes desenvolvessem oralmente um texto sequenciado, para isto utilizamos uma
caixa de som e uma bolinha de papel que reciclamos do lixo da propria sala e a cada vez que a
musica parasse um discente da classe criaria uma estdria, em seguida o proximo daria
sequéncia de onde este parou.

No dia 13 de setembro, sugerimos que cada um elaborasse uma lista com os animais,
criaturas maégicas, espaco, e época, logo apds pedimos para que explicasse por que eles
selecionaram tais escolhas e sugeri que a pessoa do lado lesse a lista do colega e falasse se ja
havia visto ou ouvido falar de algum dos itens na literatura. No dia 20 de setembro, levamos
para sala de aula slide elaborado a partir da lista de seres e ambientes que os alunos fizeram,
nas laminas dos slides, constavam uma figura e uma denominacgdo de que género literario era
mais comum encontra-las. Ao fim da aula, pedimos que cada um se tivessem algum tempo
disponivel lesse um conto e narrasse oralmente, de maneira resumida, na proxima aula e que
teriamos musica ao vivo.

Em 27 de setembro, levamos um discente-voluntario, para cantar na sala de aula, na
qual a musicas selecionadas tinham temas diversos, de facil contextualizacdo com a literatura,

entre as cancdes estavam: “Monte castelo”, da banda Legido Urbana que possui um intertexto

com o poema de Camdes, Vinicius de Moraes e uma carta do apostolo Paulo. A atividade dos
alunos era identificar esses trechos e a partir dele linkar esses dois poemas com algum outro
que lembravam prontamente.

No dia 4 de outubro, a proposta da aula foi de discussdo acerca dos contextos literarios

com outras artes, levando em consideracdo a aula anterior, dai entdo surgiram perguntas
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relacionadas aos géneros literarios, bem como, o que é a literatura? Qual sua funcdo na

sociedade?.

Nas duas aulas seguintes: 11 e 18 de outubro, utilizamos o tempo para conceituar 0s
géneros literarios, desde seu possivel surgimento até a contemporaneidade. Resvalamos
também nos conceitos de tipologia textual, coesdo e coeréncia de texto. Neste procedimento
levamos textos como: “Cangdo do exilio”, de Gongalves Dias, para exemplificar alguns
aspectos literarios, em seguida, pedimos para destacar as marcas evidentes de distin¢do entre
eles.

No dia 25 de outubro, dedicamos esse tempo para verificagcdo de aprendizagem sobre
correntes literérias e analise comparativa entre literatura e o jogo de mesa R.P.G. Em primeiro
de novembro, foi pedido aos alunos que descrevessem sobre alguma adaptacdo
cinematogréafica ou jogo partido de um livro literario e explicamos como ocorre esse processo
de adaptacdo e, também, sobre seus ganhos e perdas. Os estudantes entdo desenvolveram o
texto com base em suas referéncias particulares advindos do seu gosto, os temas eram livres
0S géneros também.

No dia 08 de novembro, expomos 0s conceitos de jogo de R.P.G e apresentamos a eles
alguns dos jogos mais populares no mundo. Posteriormente, falamos sobre as regras e o
processo de desenvolvimento criativo da elaboracéo da escrita e destacamos as categorias dos
JOgos, os tipos de avatares, os tipos de ambiente, e a linha temporal. Explicitamos que como
nas regras ortograficas de coesdo e coeréncia, os textos criados deveriam apresentar
personagens e ambientes de acordo com a linha cronolégica proposta pelo aluno.

No dia 22 de novembro eles criaram em sala seu texto que como pré-definido, a
tematica seria selecionada por eles. Os textos apresentaram em média entre 13 e 60 linhas
com temas e estilos diversos. Neste momento optamos por deixar livre a escolha dos temas
para ndo defasar a imaginacdo subjetiva deles. No dia 29 de novembro fizemos uma breve
correcdo em sala de aula juntamente com os discentes, no processo de corre¢cdo demos maior
importancia ao processo de desenvolvimento do texto, levamos em consideragdo a coesao e
coeréncia textual, ndo demos tanta relevancia a parte gramatical (ndo que seja menos

importante), pois ndo teriamos tempo suficiente para corrigir todos os erros ortograficos e

reescrever os textos com os estudantes, por isso focamos apenas na construcéo e no sentido do
texto, levando em consideracdo os géneros textuais e literarios.

Em 06 de dezembro, expusemos em sala de aula um texto épico inspirado a partir do
poema da autora Cecilia Meireles “Os homens gloriosos”, neste caso os alunos

desenvolveriam um texto descritivo/narrativo, falando sobre seu personagem, neste ponto era
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y o

delimitado os recursos de adaptacdo do avatar, pois este deveria estar inserido no meio das

caracteristicas do texto predisposto a eles.

No dia 13 de dezembro foi nosso ultimo encontro, neste dia fizemos uma rapida
jogatina com os personagens criados por eles e adaptados ao universo que criamos com base
no poema. Apds a aplicacdo das atividades foram feitas as anélises do material produzidos
pelos alunos.

Os momentos do jogo foram registrados por fotografias e por algumas gravacdes de
videos. Com o desenvolvimento dessa atividade, pretendeu-se demonstrar as vantagens
didaticas da apropriacdo do jogo para despertar no aluno a vontade de se aprofundar no
mundo literdrio, com o intuito de despertar a atencdo dos jovens para a importancia literéria

na formacéo académica e cidada do individuo.

DESENVOLVIMENTO

A acdo deste projeto desenvolveu-se pelo ensino eficaz de literatura atraves da
estratégia pedagogica da utilizacdo de jogos para dinamizar 0s processos de ensino e
aprendizagem. Considerando o teor dos jogos de interpretagéo e atuacdo e a relacéo direta que
mantém com 0s processos de leitura e escrita e, portanto, com a literatura, entende-se que essa
modalidade de jogos possibilita a elaboracdo de um leque de atividades prazerosas a partir do
texto literario.

A atividade ludica, como aponta Huizinga (2000), permite ao homem relacionar-se
com a vida. Portanto, 0 jogo permeia muitas das atividades humanas como o trabalho, a

cultura e a linguagem, em que

[...] as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sdo, desde inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem, esse
primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder comunicar,
ensinar e comandar. E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constata-las, em resumo, designa-las e com essa designacéo eleva-las ao dominio do
espirito. Na criacdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa
faculdade de designar, é como se o espirito estivesse constantemente saltando entre
a matéria e as coisas pensadas. Por detras de toda expressdo a vida, 0 homem cria
um outro mundo, poético, ao lado do da natureza (HUIZINGA, 2000, p. 7, grifo
N0sso).

Tal carater ludico da linguagem aparece de forma inequivoca e tangivel na literatura,
uma vez que se na dimensdo artistica da palavra a polissemia fica evidenciada, permitindo que
a relagdo com a vida se efetive de maltiplas formas. Assim, no contexto escolar, a literatura
pode representar um momento de liberagdo das tensdes que envolvem as atividades
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obrigatorias, se for associada a uma atividade prazerosa como 0 jogo, que, na perspectiva de

Huizinga (2000), atua como um importante instrumento de comunicagéo e ensino.

Assim, buscamos abordar a literatura, no ambito desse artigo, como uma atividade
ludica bifurcada em duas frentes, a leitura e a escrita, partindo do interesse dos alunos pelas
pedagogias de aprendizagem, afim de despertar o interesse pela leitura e, como consequéncia,
pela producgéo de textos que a criatividade estimulada enseja. A perspectiva dupla do trabalho
com o texto literario determinou o tipo de jogo selecionado para o desenvolvimento das
atividades: R.P.G., ja mencionado.

O Role-Playing Games surgiu nos Estados Unidos da América, na década de 1970,
associando jogos de tabuleiro a narrativas de aventuras heroicas com a substituicdo de
exeércitos por herois individuais, personagens (SALES, 2017, on-line). Em outras a palavras,
como define Pavéo (1999) é “Uma ideia que comegou nos EUA no inicio dos anos 70, como
evolugéo dos jogos de guerra e muito influenciado pela literatura de Tolkien (1994), e que se
espalhou pelo mundo rapidamente”, o R.P.G. chegou ao Brasil na década de 1980, com a
importacdo de livros de regras. Ha grandes grupos de jogadores, embora ainda nao seja um
jogo muito conhecido do grande puablico.

O jogo desenvolve-se a partir da leitura de grandes livros com regras, por vezes
complexas, que sugerem ideias para o desenvolvimento da acdo e para a atuagdo de
personagens, delimitando cenérios e/ou tipos de personagens. Cada jogador interpreta um
personagem e faz escolhas que determinam o enredo, construido pelos comentarios de um
jogador que ndo interpreta nenhum personagem, apenas atua como narrador, denominado
mestre de jogo. A criagdo das historias, portanto, € oral e interativa, pautada na coletividade.

Em resumo, Wagner Luiz Schmit define o R.P.G. como:

[...] uma contacdo de histdrias interativa, quantificada, episodica e participatoria,
com uma quantificagdo de atributos, habilidadese caracteristicas das personagens
onde existem regras para determinar a resolucdo das agBes espontaneas das
personagens. Além disso a histéria é definida pelo resultado das agdes das
personagens e as personagens dos jogadores sdo as protagonistas (SHMIT, 2008, p.
47).

O interesse de jovens por esse tipo de leitura volumosa, despertou o interesse de

inimeros pesquisadores, dentre 0s quais 0s autores supracitados, para a aplicabilidade do
R.P.G como estratégia educativa. E nessa perspectiva que o presente artigo se apropriou desse
tipo de jogo para o desenvolvimento de atividades a partir de textos da literatura brasileira
e/ou portuguesa, uma vez que estes compdem o conteudo curricular do Ensino Médio, publico

alvo das atividades propostas.
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O desenvolvimento da pesquisa conteve revisdes bibliograficas, as principais

discussdes tedricas e a trajetdria da mesma ao longo do recorte estudado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a utilizagdo do subterfugio da apropriagdo do jogo de R.P.G em contexto com a
literatura, notou-se um salto no nimero de alunos que participavam e interagiam nas aulas da
disciplina, foi notério também o resgate da finalidade priméria da arte lidica, que consiste
numa dupla funcdo: educar e divertir, instruir e entreter.

Ao fim do projeto os estudantes estavam menos inibidos e ja possuiam um notavel
amadurecimento no desenvolvimento da escrita, leitura/interpretacéo e oralidade discursiva. E
importante salientar também a interacéo social e integracdo de novos horizontes de fontes de
pesquisas, eles ndo se desprenderam dos grandes classicos literarios, apenas desconstruiram o
método de abordagem mecénica e magante que desprendia a atenc¢do, depois do contato com o
jogo e a contextualizacdo com o universo cotidiano de suas referéncias pessoais que
facilitaram suas assimilacdes.

O jogo possibilitou a abertura de novos leques de leitura aos discentes da escola, e
desnudou a visao estereotipada de rejeicdo pelo consumo académico literario.

Optamos por trabalhar literatura com bases no jogo pois ele possibilitou trabalhar a
leitura, analise, oralidade e escrita, sabendo que alguns apresentam maior facilidade em
escrever do que em verbalizar e vice-versa. A contextualizagdo com o R.P.G apresentou-se
nessa plasticidade, na qual o aluno pode se descobrir e encontrar seu local de conforto e
também desenvolver sua cognicdo em outras areas.

Durante esse processo de desconstrucdo e novas aprendizagem despertou-se 0S
mecanismos e aptiddes nas areas de literatura, tivemos alguns poucos alunos que encontraram
um pouco mais de dificuldade de se envolver e uma certa relutancia, mas ao decorrer das
aulas eles comecaram a participar (nesses poucos casos isolados, os discentes ja tinham
problemas comportamentais e de participagdo ativa das aulas, (segundo relatos dos
professores de diversas disciplinas)) mas felizmente conseguimos buscar meios para reverter

tal situacéo, através de dinamicas e pesquisas diagnosticas.

Ao fim do projeto e com base nas analises dos textos e discursos produzidos foi
perceptivel a inclinagdo que os estudantes tiveram para com as correntes literarias do
arcadismo, romantismo e modernismo. Como 0 jogo em si tem caracteristica de narrativas

épicas, eles ndo se desprenderam dessa modalidade. Cada aluno teve livre arbitrio para
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descobrir suas marcas préprias no estilo de escrita e jogatina, a eles foi dado todos os

conceitos e aplicabilidades literarios, perneamos sobre todas as correntes e eras da literatura
com engajamentos nos contextos histdricos para que a partir de suas perspectivas e empatia
seguissem determinados padres de jogo e escrita. Mas, predominantemente, seguiram 0s
moldes do classicismo, arcadismo e modernismo nas narrativas. Por essas correntes estarem
mais ligadas ao R.P.G, as leituras referenciais dos classicos também estavam voltadas para
elas em sua maioria. De modo geral as criagdes eram épicas e a busca pela leitura de textos e
filmes desse tipo aumentou. Vale salientar que a interacdo interpessoal-social de alguns
melhorou gradativamente.

Ao fim do projeto observamos também que além dos textos criados, o imaginario dos
alunos se despertou para um novo horizonte de leitura e escrita de fanfics e até mesmo
composicdes inéditas de inspiracdes pessoais.

Ficou claro na préatica que trabalhar literatura com o auxilio de subterfdgios ludicos
que facilmente remete ao contexto do cotidiano do meio jovem, reflete em uma notavel

eficacia no processo de ensino e aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que a literatura assim como as outras artes ndo existe por si s6, logo, a
necessidade de contextualizd-la com o cotidiano dos alunos e com outras fontes torna-se
necessario, como por exemplo, adaptacGes cinematograficas, contexto histérico, jogos, R.P.G,
etc., mostrar a correlagdo existente nesses universos leva a uma analogia que facilita a
assimilacdo e o desenvolvimento cognitivo.

Neste trabalho tivemos por objetivo e finalidade investigar a aplicabilidade e
eficiéncia de um método de ensino qualitativo e dindmico por meio da estratégia de
contextualizagéo entre R.P.G e a literatura. Ao iniciar o projeto tive um certo receio, por ser
algo diferente aos alunos, no entanto os materiais obtidos nos revelaram que os participantes
conseguiram se adequar e compreender a proposta do projeto e colaboraram. Logo, percebeu-
se a obtencdo dos resultados satisfatorios, haja vista, que grande maioria dos alunos

desenvolveram a escrita criativa e participaram das aulas de forma ativa. Vale aqui ressaltar

gue este método pedagogico atingindo seu publico alvo de forma positiva, faz-se viavel que
este documento seja apresentado em outras turmas e escolas.
O ser humano € um ser social, e o tempo de ocorréncia dos eventos sociais é flexivel e

varia em diferentes épocas, cultura e lugares, embora dentro de um limite de maturacdo. E a
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literatura sendo um objeto social que manifesta sentimentos, sensacdes, critica, emocdes e

interacdes.
Trabalhar a literatura, juntamente, com o0 jogo de Role Playing Game foi uma
estratégia didatica eficiente, pois sendo ela coexistente, vimos aqui a possibilidade de também

desenvolvé-las em eventuais atividades futuras.
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