Congresso Internacional
‘ C l ET de Educacdo e Tecnologias

2020

24/08 até 28/08

Ressignificando a presencialidade

ROLE PLAYING GAME DE MESA E EDUCAGAO FiSICA:
MULTIPLAS FACETAS DE UM APRENDIZADO"

MOREIRA, Jaqueline Costa Castilho; SILVA, Sarah Alves Gomes *

Grupo Temadtico 1. Ensino e aprendizagem por meio de/para o uso da TDIC
Subgrupo 1.1. Aprender por meio das diferentes tecnologias — da educag¢do bdsica a pos-
graduacgdo.

Resumo:

Este estudo objetivou analisar o Role Playing Game (RPG) de mesa, como possibilidade
de prdtica pedagdgica no dmbito da Educagdo Fisica, na perspectiva do ensino de tempo
integral. Sequindo um livro de regras, o RPG inicia-se a partir de uma historia, na qual os
participantes virtualizam-se em avatares, criando jogadas e solucionando conflitos com
mediagdo de um mestre. Do procedimento metodoldgico constaram as “atividades
necessdrias a implantacdo”, envolvendo: revisdo de literatura sobre o jogo, busca de
narrativas adequadas ao contexto das unidades de jornada ampliada e apropriacéo do
uso pedagdgico do celular, tecnologia recorrente neste ambiente e que converge desde
bases para pesquisas sobre enredos para o jogo, aplicativos de dados para RPG, as fichas
de caracterizacGo de personagens online. Ja as “atividades de implementacéGo”
envolveram 37 alunos em uma pesquisa-agdo com 15 intervengcbes. A andlise dos
resultados evidenciou que o RPG de mesa associado a Educagdo Fisica é um relevante
recurso e prdtica, com diversas possibilidades de aplicacGo pedagdgica, ndo somente
relacionada as questées especificas da corporeidade, ou uso pedagdgico do celular, mas
também sociais, cognitivas, culturais, atitudinais, possibilitando o enfrentamento
interdisciplinar, produgdo coletiva e interagdo.

Palavras-chave: RPG de Mesa, Educag¢Go Fisica, Virtualizagdo do corpo,
Interdisciplinaridade, Dispositivo maével.

Abstract:

This study aimed to investigate the tabletop Role-Playing Game (RPG) within the scope
of Physical Education, as a resource capable of enabling interdisciplinary pedagogical
practices and processes of social interaction, in the perspective of full-time teaching.
Following a book of rules, the RPG starts from a story, in which the participants virtualize
themselves in avatars, creating plays and resolving conflicts with the mediation of a
master. The methodological procedure included the “activities necessary for
implementation”, involving: review of the literature about the game, search for
narratives appropriate to the context of extended hours units and appropriation of the
pedagogical use of cell phones, technology that is recurrent in this environment and that
converges from bases to research on game plots, RPG data apps, online “character
creation” files. The “implementation activities” involved 37 students in an action
research with 15 interventions. The analysis of results showed that the tabletop RPG
associated with Physical Education is a relevant resource and practice, with several
possibilities of pedagogical application, not only related to specific issues of corporeality,
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or pedagogical use of the cell phone, but also social, cognitive, cultural, attitudinal,
enabling interdisciplinary confrontation, collective production and interaction.
Keywords: Tabletop RPG, Physical Education, Virtualization of the body,
Interdisciplinarity, Mobile device.

1. Introdugao

No ambiente escolar é recorrente associar aos jogos virtuais ativos, altos custos das
plataformas e a restricdo de sua utilizacdo na rede publica. Além da infraestrutura, materiais e
equipamentos muitas vezes inadequados para o desenvolvimento da tematica no curriculo; outros
fatores geram ainda mais controvérsias. Dentre eles: - o pouco investimento financeiro das unidades
qgue segue com oferecimento de numero insuficiente de aparelhagem tecnolégica para turmas de 30-
40 alunos (FERES NETO, 2005; BARACHO, GRIPP e LIMA, 2012); - os obstaculos de algumas gestbes
em disponibilizar os equipamentos tecnoldgicos aos docentes (ZENI, 2008); - a subutilizacdo das
tecnologias de apoio existentes por professores e alunos e, - a formacdo docente inicial ou
continuada, que ndo abordam a incorporacdo das tecnologias disponiveis as prdticas escolares
(VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

Na Educacdo Fisica, essa questdo é agravada pela ideia de que o tempo dispendido e o uso
ndo consciente da tecnologia reduzem a movimentacao corporal no cotidiano, tendo como resultado
na saude das pessoas, um aumento significativo de hipocinestesismo, alheamento, isolamento social,
desanimo e prostragdo entre outros agravos (MOREIRA, 2018).

Importante destacar a literatura escassa (ROCHA, 2006; SCHMIT, 2008), que articula o RPG
de mesa as praticas pedagdgicas no ambito da Educacdo Fisica, justificando a iniciativa deste estudo.
Nesse sentido, o desafio foi reconhecer as potencialidades e fragilidades pedagdgicas do RPG na
area, passando pela selecdo de enredos e/ou sua adaptacdo para insercdo no ambiente educacional,
considerando a adequacdo do jogo ao curriculo oficial, a faixa etaria dos estudantes, sua motivacdo
para engajamento, as condi¢Ges apresentadas pelas escolas de tempo integral e a formagdo docente
que facilite a apropriagdo dos jogos virtuais pelos professores.

Feitas essas ressalvas, este trabalho objetivou analisar o Role Playing Game (RPG) de mesa,
como possibilidade de pratica pedagdgica no ambito da Educagao Fisica, na perspectiva da educacdo
inclusiva no ensino de tempo integral.

2. Fundamentagao tedrica

Quando jogos virtuais sdo mencionados no cotidiano, a concep¢do do senso comum é de que
0 assunto é sobre um entretenimento com utilizacdo de tecnologia de ponta, como por exemplo, os
exergames (games tecnoldgicos que necessitam de movimentagdo corporal para que o jogo
aconteca).

Baseado nas ideias de Levy (1996), que sugere o termo virtual como um processo de
transformacdo de uma forma de ser em outra; novas possibilidades de abordar os jogos virtuais sdo 2
enunciadas. Além do entendimento, de que esses jogos envolvem simulagdo por meio de tecnologias
variadas, com as quais os participantes podem vivenciar esportes extremos ou coletivos, jogados
sozinhos ou com parceiros/adversarios, remota ou presencialmente; a ideia de que esses jogos
podem ser de representac¢do, torna-se viavel.

O corpo virtualizado em uma representacdo “cénica” pode extrapolar limites de tempo, de
espacos e de enredos. Em um mundo, no qual as antigas brincadeiras de rua ndo tem mais espaco
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em funcdo da violéncia urbana; vivenciar experiéncias sensoriais/perceptivas pela projecdo do
participante (por um avatar), sem dor, cortes ou fraturas, tem favorecido a expansao dos jogos de
virtualizagdo do corpo, como é o caso do RPG de mesa, que ndo requer grandes aparatos
tecnoldgicos.

Por este viés, o RPG de mesa pode ser também um jogo inclusivo, pois os participantes
constroem uma “aventura” a partir de histérias ja publicadas, ou mesmo daquelas baseadas na
propria criatividade daqueles que estdo na mesa.

Faz parte do jogo, que o “mestre” proponha situagbes conflituosas aos personagens,
solucionadas pelo acaso na rolagem de dados, pela criatividade dos jogadores, ou ainda por
intervengdes do préprio narrador, inserindo formas de enfrentamento, que podem ser especificas da
Educacao Fisica.

Especificamente em relacdo a solucdo de conflitos pelo acaso, vale ressaltar que o RPG de
mesa usa materiais de baixo custo como: dados (d6)comuns nas escolas; lapis preto, borracha e
papel, para escrever uma planilha ou ficha, na qual o jogador constréi com criatividade, o perfil de
seu personagem. A abstracdo, ocasionada pela representacdo de um papel no jogo, pode colaborar
com o paradigma da inclusdo entre os participantes, pois os participantes jogam com avatares.

Para uma “boa aventura”, hd necessidade de que todos os envolvidos conhegam o conjunto
de regras predeterminadas; leiam os livros/manuais online que evidenciam qual sistema de jogo sera
adotado na partida, apropriem-se de conteudos interdisciplinares; assim como tenham competéncias
informacionais, para que “naveguem” pelo ensino informal das midias, buscando informacdes que
desconhecem ou tem duvidas e recuperando de forma rapida, material online (textos de varias areas,
imagens e videos que colaborem na ambienta¢do da aventura), descobrindo novas possibilidades e
compartilhando esses achados durante a vivéncia com o RPG de mesa.

Infere-se que a Educacdo Fisica possa incorporar todas as habilidades e competéncias
informacionais citadas, em situacbes de aprendizagem do curriculo formal ao inserir entre as
praticas; atividades com jogos interpretativos como o RPG; em simultaneidade a adaptacdo e a
combinacdo de materiais de baixo custo e de tecnologias disponiveis que provoquem ampla
movimentagdo corporal.

Pensando em “levar para a quadra” o RPG de mesa, é possivel que os alunos utilizem
pedagogicamente o celular, substituindo os dados (d6) ou aqueles especificos para jogos de rpg de
mesa, por aplicativos como o DnDice, com dados em 3D que rolam simulando um jogo fisico real.
Também existem fichas de RPG, que podem ser acessadas e editadas pelo celular, ou utilizando-o
para cria-las em word ou similar.

Embora uma vivéncia com RPG de mesa proporcione diversdao com o ludico, com a imersao
em outras realidades; a possibilidade de se jogar novamente, trds consigo a compreensao de que
para se jogar, o “outro” é necessdrio e precisa ser cultivado positivamente para que permanega;
atendendo ndo somente as caracteristicas necessdrias de games ativos que podem ser direcionados
as aulas de Educacdo Fisica, mas também oferecendo a perspectiva de se abordar os conteudos, por

meio das dimensdes conceituais, procedimentais e atitudinais (DARIDO, 2015).

As rela¢des de permeabilidade entre os conhecimentos de varias areas (ROCHA, 2006; 3
SCHMIT, 2008) extrapolam a fragmentacdo educacional “posta”; instigam curiosidade, protagonismo,
autonomia e valores como a cooperagdo e a cidadania ao incitar o didlogo; possibilitam o
estabelecimento de relagdes de pensamento, de argumentacao e de trabalho em conjunto, voltado
tanto a um objetivo operacional determinado (no caso de jogadas especificas), como as finalidades
direcionadas ao bem estar entre o grupo.
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3. Procedimentos metodoldgicos e éticos

Envolveu as seguintes etapas: atualizacdo da documentacdo no Comité de Etica em pesquisa
por ser um subprojeto do projeto “Exergames na Educacdo Inclusiva” (Plataforma Brasil/CAAE
41735715.0.0000.5402); revisao de literatura; coleta de autorizacGes da Diretoria de Ensino local e
das unidades escolares; aceite dos termos de consentimento e assentimento livre e esclarecido dos
participantes da investigacdo (responsaveis e alunos); da concordancia com a coleta de
imagens/filmagem/4udio, e por fim a realizagdo de uma pesquisa-agao:

[...] sugerida como uma experiéncia deliberada, iniciada em escala restrita, em um
terreno institucional real, com a dupla perspectiva de generalizagdo do que foi
adquirido no plano do conhecimento e de transformacdo efetiva da realidade social.
(ARDOINO, 1985 apud ANDALOUSSI, 2004, p. 91).

O sujeito e seu ponto de vista sdo considerados neste tipo de pesquisa, ndo somente como
registro, mas como parte do procedimento metodoldgico (FRANCO, 2005), permitindo autoformacao
dos participantes com o desencadeamento de processos de discussdo e reflexdo critica.

A previsdo inicial do projeto era uma pesquisa-acdo (ANDALOUSSI, 2004; FRANCO, 2005) com
um grupo de 30 alunos em uma unica unidade de tempo integral, pretendendo investigar o
fendbmeno, observa-lo, relata-lo e ensinar o jogo simultaneamente.

Porém, a implantagdo ocorrida atendeu 29 estudantes em uma primeira escola (23 alunos
nas mesas e 6 alunos capacitados como mestres) e 8 alunos na segunda escola; totalizando 37 alunos
impactados. Para o desenvolvimento do projeto foram necessdrias a¢des externas ao ambiente
escolar, denominadas de “atividades necessdrias a implantacdo” e, acbGes dentro das escolas,
nomeadas de “atividades de implementac¢do”, as quais envolveram diretamente a participacdo das
unidades parceiras.

3.1. Atividades necessdrias a implantagdo

Dentro delas foi relevante uma revisdo de conhecimentos sobre o jogo RPG de mesa, sua
historia, os sistemas de regras disponiveis, os livros/manuais usados para essa compreens&o e sobre
o ensino e a aprendizagem deste jogo e sua adaptagao as especificidades do ambiente escolar.

Para isso, realizou-se um mapeamento de livros das Salas de Leitura das escolas estaduais
gragas ao contato com a Diretoria de Ensino da Regido de Presidente Prudente, que forneceu uma
listagem de obras recorrentes nas escolas da regidao entre 2016-17; caracterizando-se como literatura
passivel de adaptagao para enredos de RPG de mesa.

Houve também a necessidade de preparagdao das narrativas e ambientagdo, enfocando
estratégias de mediacdo para o narrador/mestre. Dentre elas, destaca-se a busca na literatura pelo
entendimento de: como sdo construidos eixos norteadores para o desenvolvimento dos enredos;
como criar um roteiro consistente; quais sao os elementos principais para uma contextualizacdo mais
ajustada a aplicagdo com os alunos das escolas. Essas nocOes aperfeicoaram a fluidez da
bolsista/mestra em suas narrativas durante as duas etapas do projeto, sendo fundamentais para a
preparacdo das narrativas e sua ambientacdo. O levantamento colaborou com a confec¢do do
material escrito como base para os enredos e do material imagético (fotografias e videos), usados
como desencadeadores da imersdo as “aventuras” do jogo.

Outra atividade desta secdo foi a construcdo das Fichas de Personagens ou Planilhas. Com
elas, os participantes criam seus personagens definindo idade, género, posicdo social, distintas ou
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ndo do que vivenciam no cotidiano; assim como podem ser escolhidas a cultura a que pertence o
personagem e sua origem (ficando a critério do jogador, a escolha de uma nac¢do ou de uma “raga
fantastica”).

Porém, essa construcdo deve ser intermediada pelo mestre ou narrador, ja que deve estar
alinhada ao contexto da narrativa, ao tempo histérico e ao ambiente no qual se desenrola a
aventura. Existem fichas prontas disponiveis online para se jogar uma diversidade de narrativas, que
podem ser acessadas pelo celular; sendo que na maioria delas aparecem os termos “Atributos”,
“Habilidades” e “Equipamentos”, caracteristicas para a composicao dos personagens.

3.2. Atividades de implementagdo

Apds a apresentacdo do projeto as unidades e aos alunos, foram coletados os documentos
do procedimento ético do estudo, para a execucdo da pesquisa-acdo dividida em duas fases: a
capacitacao de alunos para “mestrar”, e o “jogo propriamente dito”.

Vale destacar que a capacitacdo de alunos da primeira escola como mestres de RPG foi
realizada em oito encontros, com duragao entre cinquenta minutos a uma hora e trinta cada, na Sala
de Leitura, Sala de Informdtica e na Quadra da unidade, durante o hordrio de pds almoco, jd que o
estudo foi desenvolvido em escolas de jornada ampliada. Nesta fase do projeto estavam sendo
priorizados dois aspectos: a interdisciplinaridade entre a Sala de Leitura, a Educacdo Fisica e outras
matérias escolares como: Ciéncias, Portugués, Histéria, Geografia e Artes; e a mediacdo como uma
competéncia a ser estimulada na formagdo de mestres.

Na segunda escola ndo houve a formagdo de “mestres”, sendo que a bolsista/mestra
direcionou a pesquisa-acdo para o ensino e a aprendizagem do” jogo propriamente dito”.

4. Descri¢ao das intervengoes

4.1. Quanto as atividades necessdrias a implantagdo

A primeira narrativa das intervenc¢des foi desencadeada pelo enredo de “Robin Hood”, uma
das obras recorrentes nas salas de leitura das escolas estaduais paulistas e também utilizada nas
duas fases do projeto. Para este RPG de mesa foi criada uma ficha/planilha especifica, que visava
atender a narrativa e as expectativas dos participantes. Embora tenha sido aplicada duas vezes, a
ficha carece de aprimoramento em relagdo a escolha dos termos a serem inseridos (“Atributos”,
“Habilidades”, etc.), de maneira a melhor atender os participantes e as especificidades dos projetos
politicos pedagdgicos das unidades.

As atividades para implantacdo foram além da preparagao e da busca por recursos acessiveis
para se jogar; revelaram algumas dificuldades referentes a aproximacdo do jogo de RPG de mesa
com a Educacdo Fisica. Existe na literatura muito material sobre aplicacdo do RPG de mesa na escola
por meio das disciplinas de Histéria, Geografia, Portugués, Ciéncias, Artes entre outras(ROCHA, 2006; 5
SCHMIT, 2008). Entretanto sdo poucas as obras que desvendam a possibilidade de intersec¢do do
jogo com a Educacado Fisica.

Nesta perspectiva, o desenvolvimento desse estudo almejou introduzir contetdos especificos
referentes a drea, abordando a tendéncia predominante no material curricular oficial, denominada
de abordagem cultural (DAOLIO, 2007). Nela, as dancas, as lutas, as atividades ritmicas e expressivas,
0s jogos, os esportes sdo importantes recursos capazes de motivar a pratica de atividades fisicas
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pelos jovens e, também viabilizar a entrada desse tipo de projeto nas escolas estaduais de tempo
integral.

O RPG de mesa aqui proposto, permite que situa¢des de conflito sejam desempatadas pelo
“acaso” com par ou impar, cara ou coroa, jokempd ou pedra/papel/tesoura, por rolagem de dados
D6 ou do aplicativo DnDice; ou “por disputas”, com a inser¢ao de praticas que envolvem dancgas,
atividades ritmicas e expressivas, corridas e lutas da abordagem cultural (DAOLIO, 2007).

Pelo RPG de mesa tradicional requerer pouca movimenta¢do corporal, adotou-se para o
desempate o swordgeplay, tipo de esporte que simula uma disputa com réplicas de espadas e outros
equipamentos revestidos com espuma, confeccionados para nao oferecer risco aos combatentes. O
swordgeplay pode ser desenvolvido em enredos com ambientacdo na era medieval que permitem
lutas com espadas préprias para o jogo. Nesse tipo de narrativa, dependendo do publico é possivel
gue os participantes joguem a cardter, ou seja, customizados.

No sentido de aproximar o RPG de mesa aos conteudos sobre lutas, voluntdrios e a bolsista
construiram oito espadas, com spaghets de piscina, silver tape, cola de contato, fita isolante, cano de
pvc, tampinhas de garrafa pet e isolante térmico. Esse equipamento foi utilizado durante as
intervengdes nas duas escolas.

Figura 1. Confeccdo das espadas por graduandos voluntarios e a bolsista.

Fonte: Autoria propria.

4.2. Quanto as atividades de implementagdo nas unidades

Na primeira escola, houve uma apresenta¢do do projeto, que empolgou os alunos. Estes
divulgaram de forma direta (boca a boca) o projeto na unidade; o que despertou interesse em outros 6
estudantes. Para participar da segunda intervengao, devido a grande procura dos alunos a escola fez
uma selegao.

Inicialmente foram onze interessados na formagao de mestres, incluindo a Professora da Sala
de Leitura. Porém, durante a implementagdo da formagdo ocorreram algumas desisténcias de
estudantes, sendo que ao final do projeto nesta escola, foram instrumentalizadas sete pessoas como
“mestres”, dentre eles a Professora. A segunda intervengdao para formar os alunos como mestres,
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ocorreu com a bolsista apresentando o jogo, as regras, as normas para criagdo dos personagens,
ideias para criagdo das histérias desses personagens e a ficha. Como ndo conheciam as regras do
sistema Storyteller, elas foram apresentadas oralmente e em simula¢des de jogadas, e as duvidas
sanadas durante algumas préticas do RPG.

Os alunos escolheram quais personagens queriam ser e, descreveram a histdria do seu
personagem, muito do seu dia a dia. Nesses registros, explicitavam o que gostavam e o que ndo e, de
forma indireta também redigiram os problemas que vivenciavam em suas vidas. J4 o preenchimento
das fichas foi demorado, pois além do detalhamento mencionado, os alunos tiveram dificuldades
para o entendimento dos itens |4 existentes (“Atributos”, “Habilidades”, etc.), o que foi sendo
minimizado a medida que eles foram familiarizando-se com o jogo.

A terceira e quarta intervencdes foram gastas nessas atividades. A quinta intervencao deu
inicio a aventura propriamente dita, cujo tema abordado foi um enredo de fantasia medieval,
adaptado da obra “Robin Hood”. Foram feitas adequacdes da narrativa em funcdo do ambiente
escolar, retirando assuntos ofensivos e violentos. Apds experimentarem o jogo, a partir da sexta
intervencdo, esses alunos passaram a ser instrumentalizados para “mestrar”, tanto em relacdo em
como explicar as regras quanto a mediacdo de conflitos.

Na sétima intervencdo houve a continuidade da capacitacdo dos alunos para “mestrar”.
Nesta, os alunos-mestres escolheram o enredo, a partir de livros oferecidos pela escola ou por outra
fonte, e foi alertado sobre o cuidado que deveriam ter quanto a adequacdo da narrativa ao ambiente
escolar. Interessante destacar que a bolsista desenvolveu a capacitacdo de forma que os alunos
mestres simulavam as explicacdes para eles prdprios e que as realizavam da mesma forma que
aprenderam, oralmente e na pratica do jogo.

A bolsista apresentou estratégias de como motivar os jogadores da mesa. Dentre elas, a
percepcdo das reagdes dos jogadores, assim como os incentivou a opinarem sobre as dinamicas
ocorridas no jogo do dia, avaliando a necessidade de altera¢gdes e aprimoramentos. Também foi
mostrado como estratégia para reverter uma situacdo exaustiva ou de desmotivagdo na mesa, o
acréscimo pelo mestre de um Non Playble Character ou NPCs, personagem ndo jogavel, mas que se
envolve no enredo para desempenhar um papel especifico, crucial na aventura. Controlado pelo
mestre o NPC pode dar um ritmo diferente a aventura.

As dificuldades observadas nos alunos em formagao foram: a oralidade, a improvisacgao, a
criatividade, a versatilidade e o conhecimento de varios enredos. Situagdes que podem ser superadas
com orientagdo de mestres mais experientes, com observagdo de outras mesas, com leituras, videos,
e com a pratica.

Para a ultima intervengdo, a Professora da Sala de Leitura indicou alunos, que foram
“recrutados” como jogadores, para aqueles capacitados como mestres pudessem mediar sua
primeira mesa de RPG. No dia da ultima interven¢do nesta escola participaram como jogadores,
outros 23 alunos em seis mesas. Para a bolsista, mesmo que muito animados, os alunos formados
mestres precisam de um pouco mais de experiéncia, fator altamente relacionado com a confiancga
para desenvolver as narrativas, sair-se bem de situagGes-problema, realizar boas mediacGes enfim,
“mestrar” bem.

Na segunda escola, a implementacao ocorreu em uma Sala de Aula disponibilizada para este
fim e na Quadra da unidade, o tempo de duracdo dos jogos variaram entre uma hora e uma hora e
guarenta minutos; sendo que em duas das intervencdes, por conta da auséncia de um professor da
unidade, esse tempo foi extrapolado para trés horas. Diferentemente da unidade anterior, os alunos
candidataram-se voluntariamente para participarem do projeto, sendo o grupo composto apenas por
meninos. Dos oito alunos, apenas um nao conhecia o jogo RPG.
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Na primeira intervencdo foi apresentado o projeto, a narrativa e a ambientacdo, a partir de
um cenario conhecido no RPG de mesa, como Skanor, um ambiente medieval e fantastico. Trata-se
de uma histdria de suspense, na qual existem personagens com “racgas fantdasticas” pré-definidas que
estdo disponiveis aos jogadores, com caracteristicas fisicas e psicoldgicas ja estabelecidas. Embora a
narrativa em Skanor ja tenha um eixo norteador, os alunos da segunda escola de tempo integral
escolheram outras caracteristicas para as fichas de personagem que lhes agradavam. Porém, essa
releitura do personagem pelo jogador passou pelo crivo do mestre, sendo que algumas delas foram
revistas e adequadas, minimizando erros de contexto histérico e elementos de agressividade dos
personagens.

Na segunda intervencdo houve a finalizacdo da criacdo dos personagens e das fichas e,
embora a maioria dos alunos conhecesse o RPG, com excecdo de um, o grupo nao estava
familiarizado com o sistema Storyteller; o que demandou mais tempo para explicacdes. Na terceira
intervengdo, o desenvolvimento do enredo foi direcionado as atividades fisicas por meio de
representagdes, simulagdes e virtualizagdao do corpo. Com narrativa e ambientagdo preparadas pela
bolsista, o enredo foi entdo direcionado, para que a finalizagdo da intervengdo fosse o treinamento
pratico para o torneio.

As atividades da quarta intervengdo comegaram diretamente na quadra, com uma pequena
corrida de dois em dois personagens no formato de pequena disputa, para que tanto os préprios
personagens como o mestre pudessem analisar as habilidades de cada jogador. Na sequéncia, cada
um dos alunos recebeu a mesma espada de swordgeplay da primeira escola e iniciou-se um trabalho
de coordenacdo motora manipulativa; no qual a principio, os alunos tinham que girar a espada nas
laterais do seu corpo (em um primeiro momento com as duas maos e depois com somente uma,
alternando mao direita e esquerda).

Posteriormente a vivéncia e propriocepcao do peso e tamanho das espadas, os participantes
do jogo aprenderam a realizar golpes basicos de ataque e defesa. A préxima atividade foi realizada
em duplas, sendo que os jogadores deveriam realizar os movimentos de ataque e defesa com ambas
as maos. Foram feitas outras praticas com as espadas, sendo que a ultima envolvia a realizacdo de
uma corrida de obstaculos, na qual tinham que passar por obstaculos pré-determinados e
defenderem-se de ataques realizados pelo mediador da mesa. A quinta interven¢do marcou o
desfecho da aventura em Skanor. Os alunos fizeram um pequeno treino de combate, tendo como
adversario o mestre e também seus pares.

8
Figura 2. Implementacao do estudo na segunda escola de tempo integral.
Fonte: Autoria propria.
Realizacdo: - Apoio: FAI N
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5. Andlise e discussao

Quanto ao trabalho coletivo e o favorecimento de relagdes interpessoais, ocorrido na
primeira escola, percebeu-se pelas locu¢Ges dos alunos, que existiram tentativas para que o
andamento da aventura fluisse e fosse prazerosa, pois foi mencionado por um dos alunos que existiu
todo tempo, um esfor¢o do grupo de forma que ...“organizam (organizassem) o jogo para que dé
(desse) certo” (Aluno B).

Associado as relagOes interpessoais desenvolvidas com o jogo, existem também aspectos
cognitivos e afetivos. Uma das alunas comentou que o jogo ajudou-a a se desenvolver, pois a medida
que ele foi desenrolando, ela passou a perceber coisas que nao tinha conhecimento; além do que o
jogo exigia que os jogadores relacionassem-se com seus colegas, durante todo o tempo da narrativa.
No quesito capacidades fisicas e habilidades, elas foram citadas pelos alunos-mestres ao discorrerem
sobre a experiéncia que tiveram com as lutas com espadas de swordgeplay, realizadas na quadra e
também na construcdo de suas fichas dos personagens.

Na roda de discussdo, os estudantes apontaram as dificuldades para “mestrar”, revelando
certa ansiedade. Para eles, o “ser mestre” representa muita responsabilidade, relaciona-se com as
demandas que as situacdes-problema exigem e decisdes sobre: continuar a narrativa, rolar os dados
estabelecer disputas, ou ter criatividade para dar continuacdo ao enredo a partir das construcdes
feitas anteriormente. Sentem que ndo podem fracassar, pois ha responsabilidades; sendo que
embora haja um grande entusiasmo, “o0 jogo é algo sério”, comentario do aluno A. Esses comentarios
permitem que algumas caracteristicas dos participantes sejam reveladas dentro de uma dinamica de
jogo, que se pode chamar de encontro social.

Identificada a ideia de que, o encontro social para jogar é uma “situacdao” com: objetivos e
propdsitos, regras e normas, desempenho de papéis, aplicacdo de um repertério para se atingir um
objetivo, sequéncias de interagdo padronizadas, compartilhamento de conceitos e contexto fisico de
acdo (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 1999); infere-se que o RPG de mesa instiga capacidades, habilidades
e competéncias pelas varias dimensdes situacionais que apresenta.

E relevante apontar que o desempenho de papéis no RPG de mesa envolve componentes
ndo verbais associados diretamente a corporeidade como: a gestualidade, a expressdo facial e
corporal, a postura, as movimentagcGes do corpo, o contato fisico e as distancias e proximidades
estabelecidas nas relagdes humanas. Das intervengbGes para formagdo de mestres ficou um
aprendizado relevante, que remete ao cuidado de se pesquisar anteriormente o publico atendido
pela unidade escolar e seu entorno, representado pelas familias desses alunos.

Pela formagdo para mestres ter sido realizada em uma escola de bairro, com valores culturais
e religiosos acentuados, refletidos em seu projeto politico pedagdgico; mesmo que as narrativas
tivessem sido originadas de livros da sala de leitura da prdpria institui¢do, alguns pais interviram
junto a gestdo da escola, reclamando sobre a participacao de seus filhos no projeto e retirando-os.
Essa vicissitude prejudicou o desdobrar das intervengGes e precisou ser superada, com a busca de
uma nova escola para finalizar o projeto; sendo que pela investigacdo estar incompleta, uma parte
das coletas foi perdida. Assim, da resolu¢dao deste problema ficou a indicacdo da importancia de 9
levantar qual o publico atendido pela escola e de averiguar as caracteristicas de suas familias, em
termos de questdes culturais, religiosas, filoséficas, ou mesmo politicas; enfim ter uma nog¢do mais
aprimorada da clientela da unidade, do seu entorno e do tipo de gestao ali realizado.

Em termos de construcdo coletiva ocorrida na segunda escola foi mencionado pelos alunos
gue muitas vezes o que a bolsista propos foi alterado, “ndo havia um caminho regradinho” (Aluno 1).
Interligando essa locucdo com as dimensdes situacionais, também foi apontado que o enredo uniu os
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personagens por um tempo. Um deles falou que “tinha a op¢do de ir na frente sozinho... em todas as
quatro ocasibes preferi seguir com o grupo” (Aluno 7). Essa demonstracdo de certa fidelidade entre
eles denotou também, a existéncia de valores, o que remete a dimensdo cultural. O fato de,
“estarem” em grupo e discutirem em grupo, indicia que eles conseguiram relacionar-se bem (entre
eles). Porém, até que ponto esta é uma habilidade ou uma competéncia que extrapola o grupo e flui
(bem) em outros contextos.

No caso da intervencado, foi introduzido um NPC na narrativa para motivar a mesa. Este NPC
foi um underground, responsavel por instigar os jogadores, a desencadearem a¢ées, nem sempre,
consideradas “politicamente” corretas. Expostos a acdo do NPC, alguns dos alunos jogadores
escolheram tomar as atitudes certas, e outros optaram pelas culturalmente questionaveis. Ao final
do jogo, o grupo enfrentou a situagdo-problema ocasionada pelo NPC underground, e resolveram o
conflito, tomando atitudes consideradas corretas em uma dimensdo cultural. Esse fato por si
somente, ja indica que os estudantes sabem relacionar-se socialmente, pois se fossem indiferentes,
ndo haveria essa parada no jogo, e um tempo gasto com questionamento. E por consequéncia,
situacdes de conflito ndo teriam sido trabalhadas entre eles.

6. Consideragoes finais

Como exposto, o RPG de mesa associado a Educacdo Fisica é um relevante recurso e pratica,
por envolver diversas possibilidades de aplicacdo pedagdgica, ndo somente relacionada as questdes
especificas da corporeidade ou uso pedagdgico do celular, mas também sociais, cognitivas, culturais,
atitudinais, possibilitando o enfrentamento interdisciplinar, producdo coletiva e interacdo. Todavia,
algumas questdes surgidas durante a implantacdo nas escolas careceram de maior tempo de
investigacdo. Por exemplo, o tempo para formacdo de mestres, que foi reduzido, havendo
necessidade de maiores vivéncias no “mestrar”, bem como trabalhar com um ndmero menor de
alunos, em torno de cinco. Também o projeto precisaria de uma modelagem para atender as
especificidades de publicos com necessidades educativas especiais que quisessem participar das
mesas, o que ndo foi possivel nesta versdo. Por todo o potencial que este projeto apresenta,
salientamos a importancia de realizacdo de mais investigacGes a esse respeito.
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