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RESUMO

Este estudo analisa as potencialidades dos jogos de RPG (Role Playing Game)
digital com interface férum de comunicacdo, na mediacdo da aprendizagem na
escola, sobretudo no que se refere a formacdo de produtores de escrita. Tal
discussdo ancorou-se na abordagem socio-construtivista da educagéo. O jogo RPG
€ visto como uma comunidade de aprendizagem, onde 0s sujeitos interagem entre Si
e constroem o conhecimento por meio da colaboracdo. A perspectiva metodolégica
adotada é quali-quantitativa, de modelo praxioldégico gramsciano e participante. O
jogo RPG digital foi aplicado com um grupo de seis estudantes do ensino
fundamental, numa escola da rede publica de ensino, da cidade do Salvador. Nesta
mediagdo caracteristicas como “leitor vigilante”, “escritor vigilante”, “autoria
colaborativa” foram evidenciadas. O jogo RPG digital by Férum mostrou-se um
instrumento mediador de aprendizagem altamente interativo, com potencial para
formacdo de comunidade de leitores e escritores, e impulsionador de ZDP (Zona de
Desenvolvimento Proximal). Conclui-se que o referido jogo constitui uma ferramenta
pedagdgica que pode ser utilizada para trabalhar as diversas éareas do
conhecimento, assim como nos diferentes niveis de escolaridade. Revelou-se, ainda,
um espaco onde 0s sujeitos expressaram as suas idéias espontaneamente, ao invés
de copiarem modelos previamente estabelecidos.

Palavras-chave: RPG; Mediacdo; ZDP; Aprendizagem.



ABSTRACT

This study analyzes the potentialities of the RPG digital games (Role Playing Game) with
communication forum interface, in the mediation of the learning in the school, above all in
what it refers to the formation of writing producers. Such discussion was anchored in the
social-constructivist approach of the education. The RPG game is seen as a learning
community, where the subjects interact amongst themselves and they build the knowledge
through the collaboration. The adopted methodological perspective is qualitative-quantitative,
of 'gramscian’ praxiological and participant model. The RPG digital game was applied to a
group of 6 students of the basic level (fundamental) teaching, in a school of the public
teaching network of Salvador city. In this mediation features such as "vigilant reader",
"vigilant writer" and "collaborative authoring” were evidenced. The RPG digital game by
Forum came up as a learning mediator instrument highly interactive, with potential for
readers and writers' community formation and also a impeller of PDZ (Proximate Developing
Zone). Itis concluded that the referred game constitutes a pedagogic tool that can be used to
work out several areas of the knowledge as well as in the different education levels. It was
also revealed a room where the subjects expressed their ideas spontaneously, instead of
copying previously established models.

Key-words: RPG; Mediation; PDZ; Learning.
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1 Introducéo

Esta investigagdo tem como objeto o uso do RPG “Role Playing Game” digital na
mediagdo pedagodgica, desenvolvida a partir da construgcdo do contexto, por meio do
dialogo com tedricos de base soOcio-construtivista principalmente, e na aplicacdo do

jogo na escola.

O desejo pelo estudo surgiu durante o processo de escrita da monografia para a
concluséo do curso de Pedagogia para Educagéo Bésica. A monografia se referia ao
estudo sobre a utilizacdo do jogo na mediacdo da alfabetizacdo da crianca. Nesta
ocasiao, tive conhecimento do jogo RPG, passando a pesquisar sobre o assunto na
internet e outras fontes, além de passar a fazer parte de uma comunidade’ virtual

gue discute sobre o jogo RPG sob varias perspectivas.

Por meio da leitura dos estudos de Pavéao (2000), Ricon (2004), Marcatto (2004),

Pereira (2004), Silva (2000), Rosa (2004), Riyis (2004), p6de-se perceber uma

! Trata-se da lista de discussdo rpg_em_debate@yahoogroups.com que retine jogadores de RPG,
pesquisadores e especialistas que discutem diferentes formas de utilizacdo do RPG, e sobre sua
relacdo com a educacdo.
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certa insuficiéncia de conhecimento sobre as caracteristicas dos jogos de RPG
digital. Os estudos de Pavéao (2000), por sua vez, sdo reveladores de uma pratica
viva de leitura e escrita entre os mestres de RPG, aspectos que chamaram a
atencao e conduziram ao seguinte problema de pesquisa: “Sao desconhecidas as
caracteristicas dos jogos de RPG digital como instrumento mediador de
aprendizagem da escrita nas séries iniciais”. A partir deste problema, emergiram as

guestdes norteadoras da pesquisa.

Como Caracterizar a Aprendizagem das Séries Iniciais?

Aqui convém suscitar elementos pertinentes a formacdo do educador neste
processo. A mediacdo pedagogica neste nivel de escolaridade € comumente
orientada por teorias e praticas obsoletas, que se distanciam da concepc¢do socio-
construtivista da educacéo. Normalmente, as criangas nao expressam as suas idéias
e nao ha interacdo entre os colegas. O professor apresenta-se como unico detentor
do conhecimento, ou seja, ndo ha construcédo do conhecimento e sim transmissao de
contetudos. Tal concepcdo de aprendizagem evidencia tendéncias aprioristas e
empiristas sobre o ato de conhecer. Estudos apontam para a superacdo de tais
tendéncias. Torna-se imprescindivel reconhecer a relacdo dialética no processo de
ensino e aprendizagem. O ato de conhecer € dinamico. As teorias pedagdgicas que
pretendem superar as tendéncias aprioristas e empiristas sao conhecidas como
socio-construtivistas inspiradas em Piaget (1964), Freire (2005), Vygotsky (1998),
Ferreiro (2001), entre outros. Os estudos de Vygotsky (1998) sobre o aprendizado,
por exemplo, partem do principio de que o homem se forma na interacdo com o

outro. O autor em questdo contribuiu de forma significativa para o processo de
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ensino e aprendizagem, ao apresentar o conceito de ZDP “Zona de

Desenvolvimento Proximal”.

Como se da a Mediagéo da Producgéo Escrita nessas Séries?

Observa-se que quase freqgientemente a aprendizagem da escrita ndo € entendida
como atividade de construcéo social. Normalmente, as atividades empreendidas em
sala de aula para a producdo de escrita, encontram-se reduzidas a exercicios de
fixacdo, atraves de leituras e copias de letras, silabas, palavras ou textos, na maioria
das vezes sem sentido e de forma ndo contextual. Esta pratica remete
imediatamente a uma concepcao tradicional da educagdo, na qual o aprendiz
comporta-se de forma passiva ao conhecimento. A crianga ndo tem oportunidade de
expressar as suas idéias através da escrita, de forma espontanea e criativa.
Considera-se entdo, fundamental, mediar o processo de producdo da escrita (texto),
a partir do envolvimento em atividades, de forma interativa e contextual, a fim de que
o aprendiz perceba o uso funcional da escrita. Em estudos desenvolvidos sobre a
linguagem escrita, Vygotsky (1988) ressaltou a necessidade de um espaco maior
para a aprendizagem desta linguagem na escola, enfatizando que comumente as

praticas privilegiam o ato mecanico de desenhar letras e/ou palavras.

Quais as Caracteristicas do RPG Digital mediando este Processo?

Até que ponto os jogadores podem intervir no desenvolvimento das aventuras dos

jogos de RPG digital? Em artigo intitulado, “Ensino on-line, jogos eletrénicos e RPG:

construindo novas logicas”, Alves et al (2004) ressaltam que 0s jogos eletrdnicos
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representam um marco no conceito de interatividade digital, destacando que o
jogador pode intervir nas narrativas, mediante as suas escolhas. Nos jogos RPGs de
mesa, 0s jogadores intervém nas aventuras, ressignificando as histérias
permanentemente, ou seja, ambos sdo essencialmente interativos. Ao analisar o
jogo RPG Live Action, Riyis (2004) ressalta que podemos imagina-lo como uma peca
de teatro, onde atores e atrizes (0os jogadores) constroem a histéria enquanto a
interpretam e vivenciam. Para o referido autor, 0 RPG pode ser um excelente aliado
no ambiente educacional, e no desenvolvimento da leitura e escrita. Resta verificar
se todas as caracteristicas do RPG presentes no RPG de mesa, conforme
suscitadas por Pereira (2004) e Riyis (2004), sdo também pertinentes ao RPG

digital.

Estrutura e Apresentagao da Pesquisa

Assim, a pesquisa segue inicialmente, com a construcdo de um didlogo entre
autores como: Ferreiro (2001), Freire (2005), Piaget (1964), Vygotsky (1998), entre
outros, com o objetivo de explicitar a concepc¢éo que se tem em relacdo ao processo
de aprendizagem da escrita e do jogo nesta mediacdo. Em seguida, o estudo parte
para a aplicacdo do jogo RPG digital Play by Forum na plataforma Moodle, com um
grupo de estudantes do ensino fundamental, numa escola da Rede Municipal de
Ensino na cidade do Salvador, com intuito de descrever as -caracteristicas
evidenciadas a partir da interacdo dos sujeitos com o jogo. O estudo esta dividido

em sete capitulos.
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O capitulo dois caracteriza a aprendizagem das séries iniciais, bem como constréi o
contexto que norteara toda a pesquisa. Apresenta-se um posicionamento sobre a
educacéo escolar, o processo de ensino e aprendizagem da crianca, tendo Piaget
(1964), Freire (2005) como interlocutores, e principalmente Vygotsky (1998), que é
um autor muito influente em todo o trabalho, por apresentar os conceitos de

“Interacdo Social”, “Zona de Desenvolvimento Proximal” e “Mediacao”.

O capitulo trés discute o processo de aprendizagem da escrita nas séries iniciais,
tendo como interlocutores: Ferreiro (2001), Freire (2003), Lerner (2002) e Teberosky
(1993). Os estudos de Ferreiro (2001) e Teberosky (1993) foram extremamente
importantes para a analise sobre a producdo escrita, em colaboracdo com o0 outro.
Ainda neste capitulo, abordou-se a pratica da escrita em mediagdo com o
computador e a internet, que representa um contexto favoravel para a formacéo de
comunidade de escritores, em autoria colaborativa, por meio das solu¢cdes presentes

na rede.

O capitulo quatro tratou de evidenciar caracteristicas socio-construtivistas nos jogos
de RPG digital, assim como, verificar a presenca dos ambientes minimos neste tipo
de jogo, indicando serem favoraveis a formacédo de comunidades de aprendizagem,

seja no ensino presencial ou a distancia.

O capitulo cinco analisou e definiu a abordagem metodologica da pesquisa
praxiologica e participante. Entende-se que as etapas de construcédo de contexto e
do experimento sdo constitutivas da abordagem praxiologica, nas quais se revela a

praxis do professor/pesquisador. O capitulo segue apresentando o contexto do
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campo empirico, e o desenvolvimento da aplicacdo que se realiza dentro de uma

escola da rede publica de ensino.

O estudo propde uma aplicacdo do jogo RPG digital Play by Forum com um grupo
de estudantes da 42 série do ensino fundamental de uma escola da Rede Municipal
de Ensino na cidade do Salvador. A escolha deste campo empirico deve-se ao fato
de que sou professora nesta unidade escolar, o que facilitou a conducéo do
experimento. Durante a pesquisa de campo, 0s sujeitos envolvidos participaram do
processo de construcao coletiva de uma aventura de RPG. Para efetivagdo desta
préatica, utilizou-se a plataforma Moodle para hospedar o jogo. De acordo com o
modelo de pesquisa adotado pelo estudo, todos os envolvidos na pesquisa sao

participantes ativos, ou seja, sdo todos igualmente sujeitos do processo.

O capitulo seis descreve e discute os resultados da investigacdo, cuidando de
suscitar as caracteristicas do jogo em questdo, sobretudo no que diz respeito a
aprendizagem da escrita. Por fim, o estudo apresenta a conclusdo sobre a utilizacdo
do jogo RPG digital Play by Férum na mediacdo da aprendizagem escrita pela
crianga, na escola, como um instrumento pedagogico que possibilita trabalhar com

diversas areas do conhecimento, nos diversos niveis de escolaridade.
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2 A Aprendizagem Escolar sob a Perspectiva Socio-

construtivista

Existem diversas abordagens que refletem sobre a educacdo e discutem sobre o
processo de aprendizagem escolar da crianga, como a escola tradicional, a escola
nova, a tendéncia tecnicista, as teorias construtivistas, entre outras. Autores como
Aranha (1996b) e Gadotti (2001) apresentam estudos sobre estas diversas
tendéncias desenvolvidas ao longo da histéria da educacéo. Diante das diferentes
concepcdes epistemologicas da educacado, esta pesquisa focard sua andlise nos

principios da pedagogia sécio-construtivista.

Parte-se do principio que toda pratica pedagdgica, ainda que, de forma
subentendida, apresenta uma concepcdo de aprendizagem, que pode ser
evidenciada a partir das estratégias empreendidas pelo professor no ambito da
escola. Tal concepgéo pode estar embasada nos principios de uma das tendéncias
educacionais citadas anteriormente. Segundo Becker (2003), € muito comum
encontrar professores que apresentam um discurso construtivista, mas na pratica o

gue predomina € a epistemologia empirista, ou seja, a pedagogia tradicional.
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O principal objetivo deste estudo é caracterizar o processo de aprendizagem escolar
através da mediacdo do jogo® RPG digital (em rede de computadores), a partir da
perspectiva socio-construtivista. Busca-se compreender como a criangca aprende
neste ambiente virtual. Para tanto, o estudo prossegue com uma contextualizacao

da opcéo tedrica que sera utilizada durante o desenvolvimento da pesquisa.

A partir da concepc¢ao socio-construtivista, de que parte este estudo, dialoga-se com
Freire (1996; 2005), Piaget (1964), Vygotsky (1998), Matta (2006), entre outros, a fim
de suscitar um posicionamento acerca da complexidade do processo de ensino e
aprendizagem no contexto da educagao escolar, na contemporaneidade. O
construtivismo, também visto como uma concepc¢do interacionista, explica o
conhecimento como resultado de uma continua construgéo, ou seja, 0 conhecimento
nem é inato, nem estd dado apenas pelo objeto, mas se constitui pela interacdo
entre ambos (ARANHA, 1996a). Este € o principal pressuposto tedrico partilhado

pelos referidos tedricos.

Acredita-se que a perspectiva soOcio-construtivista consegue abarcar tanto o
construtivismo quanto o interacionismo, e sera empregada ao longo deste estudo, a
medida que o dialogo se desenvolve. Vale dizer que ndo se pretende analisar as
discordancias entre os autores, mas identificar as relevantes contribuicbes que ora
apresentam para o0s objetivos desta pesquisa. Inicialmente, o estudo busca uma
definicho do processo de aprendizagem, a partir da concepcao construtivista

piagetiana.

% O termo jogo seré utilizado neste trabalho segundo a perspectiva vygotskiana, a qual considera que
0 jogo potencializa o surgimento da (ZDP), “Zona de Desenvolvimento Proximal”, e a concepcédo de
Elkonin de que a base do jogo é social, uma vez que, por meio desta atividade a crianga reconstroi as
relagBes sociais. Ambas as concepgdes encontram-se desenvolvidas no capitulo trés deste trabalho.
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2.1 Concepcdo Construtivista piagetiana do Processo de

Aprendizagem

De acordo com o construtivismo piagetiano, aprender significa construir e reconstruir
conhecimentos ja existentes no ambito dos “esquemas cognitivos” de cada sujeito,
aprender nédo é copiar ou reproduzir a realidade (SOLE; COLL, 1998), (PIAGET,
1964). Os esquemas cognitivos ou mapas de cogni¢cdo constituem as experiéncias
anteriores do sujeito. Esquemas estes que se encontram em processo continuo de
construgdo, sdo dindmicos e podem contribuir para novas constru¢cdes de

conhecimento (MATTA, 2006).

Entende-se que aquele que aprende tem um conhecimento prévio, construido
socialmente, a partir das experiéncias acumuladas ao longo da vida. Tal
conhecimento pode ser representado por um esguema cognitivo que se aproxima da
realidade concreta. Um conhecimento que pode ndo ser necessariamente sobre o
gue se estuda agora. Diante disso, compreende-se que a aprendizagem significativa
pode ser garantida atraves da relagdo dialética entre os conhecimentos prévios e 0s
Novos conceitos a serem construidos, ja que assim, o aprendiz pode fazer relagbes
com sentido, entre 0 que ja conhece e 0s novos conhecimentos com 0s quais se

depara (MIRAS, 1998).

Seguindo a interpretagéo piagetiana, Coll (1994) afirma que se constroi significados
com a integracdo ou assimilacdo de novos conteudos de aprendizagem aos
esquemas prévios. Ou seja, 0 que torna uma aprendizagem significativa para aquele

que aprende, € esta possibilidade de estabelecer relagbes entre 0 novo objeto de
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aprendizagem e os conhecimentos anteriores. Entende-se que tal aprendizagem se
constitui por meio do “ato criador”, e, portanto, se distancia dos principios da
pedagogia bancaria, a qual tem a memorizagdo como sua principal atividade

FREIRE (2005).

De acordo com Matta (2006), a concepcdo de metacognicdo € bastante util para o
trabalho com aprendizagem significativa, aplicando-se a abordagem construtivista,
na medida em que evidencia a habilidade inerente ao ser humano de pensar sobre 0
seu pensar, e sobre a organizagao de suas estruturas de resolugao de problemas.
Neste sentido, entende-se que 0 processo pedagogico deve caminhar na
perspectiva de auxiliar o educando a aplicar suas proprias estratégias de andlise e

resolucao de problemas.

Para a concepc¢ao construtivista, os contetudos escolares ndo devem ser um fim em
si mesmo, mas um caminho para a transformacéo dos conhecimentos espontaneos,
e devem ser potencialmente significativos do ponto de vista da vertente “l6gica e
psicologica” (COLL, 1994). Desta forma, como se pode garantir que uma
aprendizagem seja significativa para todas as criangas envolvidas no processo
pedagodgico? Uma vez que, comumente, a selecdo dos conteudos a serem
trabalhados em sala de aula, fica a cargo do professor e raras vezes o ponto de

partida esta no sujeito que aprende?

Sobre este aspecto constata-se que o trabalho com a pedagogia de projetos pode
ser uma alternativa para desencadear aprendizagens no coletivo, na medida em que

0 principio basico para a escolha do objeto de aprendizagem deve ser a
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necessidade real dos sujeitos. Nesta perspectiva, a selecdo dos temas deixa de
estar exclusivamente centrada no educador, para basear-se na experiéncia comum
de todos os envolvidos. Os conhecimentos prévios sdo considerados durante a

organizacdo dos temas a serem trabalhados.

Para os construtivistas, o0 conhecimento ndo deve se configurar em mera copia da
realidade exterior, mas espera-se que 0s aprendizes construam e descubram
diferentes praxis diante do objeto de aprendizagem/conteldo, ja que as experiéncias
anteriores concretizam as singularidades dos sujeitos. Por outro lado, observa-se
gue da forma como se encontra estruturado o curriculo escolar, os professores
comumente esperam que os educandos desenvolvam a aprendizagem dos
contetdos propostos, ao mesmo tempo, e assim desconsideram as experiéncias,
interesses, conhecimentos prévios e ritmo de cada sujeito. Esta pratica € reveladora

da epistemologia que sustenta o trabalho pedagogico da maioria dos educadores.

Normalmente, o objeto do conhecimento/contetido € visto como algo que é externo
aguele que aprende, 0 que recai numa postura empirista por parte do professor, pelo
fato de ndo considerar que os educandos iniciam o processo de aprendizagem antes
mesmo de ingressar na escola, através das suas vivéncias pessoais. Ao observar
professores em atividade, Becker (2003) constata que 0os mesmos revelam uma
epistemologia empirista do processo de aprendizagem, em suas intervencdes

pedagdgicas, embora apresentem um discurso construtivista, na maioria das vezes.

A abordagem construtivista da educacao escolar indica que antes de ingressar na

escola, os esquemas cognitivos dos sujeitos encontram-se estruturados pelos
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conhecimentos prévios/espontaneos. Sao os diferentes esquemas de conhecimento
gue formam a estrutura cognitiva do aprendiz. De acordo com o modelo piagetiano
de equilibracdo das estruturas cognitivas, a educacao escolar assume um importante
papel no processo de modificacdo destes esquemas, pois 0 contato com novos
conteudos provocara um desequilibrio que remetera imediatamente a uma

reorganizacdo dos esquemas prévios do sujeito (PIAGET, 1964).

Nota-se que outros tedricos convergem em relacdo a este principio, a exemplo de
Freire (1996), quando argumenta que € preciso respeitar os saberes dos educandos,
e tomar o universo cultural dos sujeitos como ponto de partida para o ensino dos
conteudos, e Vygotsky (2000) ao concordar que a aprendizagem escolar caracteriza-
se pela ascensdo de conceitos cotidianos/espontaneos a conceitos cientificos.
Parte-se do principio de que a aprendizagem da crian¢a tem inicio fora dos muros
escolares. Para Vygotsky (2000) todo contetudo escolar tera sempre uma pré-
historia. Com isso, percebe-se que 0s autores construtivistas Sdo unanimes em
considerar que o conhecimento prévio exerce uma importancia fundamental para a

aprendizagem escolar.

Este estudo ratifica a divergéncia entre as idéias de Piaget (1964) e Vygotsky (2000),
no que diz respeito ao percurso que O sujeito realiza durante o processo de
aprendizagem. Se para a perspectiva piagetiana o ato de aprender € enddgeno
(ocorre de dentro para fora), para a vygotskiana o processo de aprendizagem é
exdgeno (ocorre de fora para dentro), pois este parte do principio de que o sujeito
aprende inicialmente numa relacdo interpessoal, e sO posteriormente a

aprendizagem ¢€ interiorizada pelo sujeito, numa relacao intrapessoal. Contrario a
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esta idéia, Piaget (1964) concorda que a origem da aprendizagem esta no proprio
sujeito, parte daquele que aprende, através de mecanismos de “acomodacédo e

assimilacdo™.

A principio, o entendimento suscitado por Piaget (1964) parece ndo apontar para a
importancia da interacdo social no processo de aprendizagem. Porém, quando ele
desenvolve a teoria da equilibragcdo, através da qual postula que h&d um equilibrio
inicial na estrutura cognitiva dos individuos, que passa por constantes desequilibrios
(acomodacao-assimilacéo), para depois voltar a um estado de equilibrio, pode-se
inferir a partir de uma visdo vygotskiana de Piaget (1964), que este processo néo se
limita a uma construgdo meramente individual. Para Vygotsky (1998), a
aprendizagem nunca ocorrerd no sujeito isolado, mas por meio da relagdo com o
outro. Vale ressaltar, que a leitura aqui descrita é socio-construtiva, e que neste

estudo, a visdo de Piaget € colocada sob a interpretacdo vygotskiana, a qual sera

assumida como principal.

Através da teoria da equilibracdo, Piaget (1964) investiga o desenvolvimento
cognitivo da crianca, dividindo-o em quatro estagios: sensorio-motor (de 0 a 2 anos),
intuitivo ou simbolico (de 2 a 7 anos), das operagdes concretas (de 7 a 12 anos) e
das operacdes formais (a partir da adolescéncia). Em relacdo as idades, o autor
destaca que pode existir variacdo individual, tendo em vista que a sucessao dos

estagios dependera principalmente das interagcdes do sujeito com o meio social.

® Acomodagcao: processo de adaptacdo dos significados do individuo (estrutura cognitiva), para
ajustar-se a formas que a realidade lhe apresenta. Assimilacdo: interpretacdo de algo da realidade
externa, por algum tipo de significado j& existente na organiza¢@o cognitiva do individuo. Portanto,
todo encontro cognitivo com algum objeto da realidade implica nhuma estruturagcdo ou reestruturacao
deste objeto, de acordo com um conjunto de significados préprios da organizacao dos conhecimentos
de um individuo (organizagédo cognitiva) (PIAGET, 1964).
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Desta forma, entende-se que as caracteristicas e mudancas qualitativas ocorridas
em cada estagio devem ser utilizadas apenas como parametro, pois € preciso

considerar também o contexto social no qual o sujeito esta inserido.

As mudancas mais significativas ocorrem na passagem de um estagio para
outro, quando se desfaz o equilibrio instavel e busca-se nova equilibragao.
Assim, 0s quatro estagios representam o desenvolvimento da inteligéncia
(da légica), da afetividade e da consciéncia moral (ARANHA, 1996a, p.
203).

Esta pesquisa considera que o contexto socio-historico de cada sujeito exerce
influéncia significativa sobre os referidos estagios do desenvolvimento. Sobre este
aspecto, Vygotsky (1998) e Freire (2005) apresentam importantes contribuicdes, que
ajudam a perceber que o sujeito que aprende € antes de tudo um sujeito social. Para
Vygotsky (1998), a aprendizagem se desenvolve primeiramente na relagéo
interpessoal, e s6 posteriormente ela se da no nivel intrapessoal. Freire (2005) por
sua vez, discute sobre a importancia de investigar o tema gerador que sO pode ser
compreendido nas relagdes do homem com o mundo, ou seja, enfatiza a importancia
do universo cultural dos sujeitos. Para Freire (2005), portanto, o tema gerador esta
intimamente relacionado ao pensamento dos homens sobre a realidade, que

representa sua praxis.

Segundo Becker (2003), o professor deve observar os estagios sob o ponto de vista
das possibilidades que sé&o abertas, deve aprender a “ler” a estrutura cognitiva do
educando para saber onde ele se encontra. A partir dai podera realizar as devidas
intervencdes para o processo de construgcdo do conhecimento do educando, nao
bastando saber a idade, para fazer essa “leitura”. E preciso conviver com a crianca e

descobrir as vivéncias anteriores, levantar os conhecimentos prévios, para
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finalmente poder criar as condicfes de aprendizagem. Entretanto, € comum observar
educadores tomarem apenas a idade dos educandos como ponto de partida das
intervencdes pedagodgicas, o que demonstra uma leitura equivocada da abordagem
construtivista piagetiana. De acordo com esta concepc¢ao, o ponto de partida deve

ser a experiéncia anterior dos sujeitos.

No que diz respeito a discussdo sobre a interacdo social na perspectiva piagetiana,
faz-se destaque aos estudos de La Taille (1992), que argumenta que nada seria
mais injusto do que acreditar que Piaget desprezou o papel dos fatores sociais no
desenvolvimento humano. O autor enfatiza que Piaget ndo se deteve longamente
sobre a questdo, contentando-se em situar as influéncias das interagdes sociais

sobre o desenvolvimento da inteligéncia.

La Taille (1992) assinala que Piaget ndo resume a sua teoria do desenvolvimento
cognitivo apenas a relacdo sujeito-objeto. Ademais, considera o importante papel
das relacfes interindividuais neste processo, enfatizando que nem sempre as
relacbes sociais poderdo favorecer o desenvolvimento da crianca. Neste sentido,
Piaget estabelece uma distingdo entre dois tipos de relacdo social: a coacdo e a

cooperacao.

No que se refere as relacbes de coacdo o sujeito que aprende tem pouca
participagdo, uma vez que se limita a ouvir e a memorizar. Ou seja, ndo existe
didlogo, mas depdsito de conteudos, caracteristico das relacdes estabelecidas
através da “educacdo bancaria”, fortemente criticada por Freire (2005). Por outro

lado, as relacbes de cooperacdo possibilitam o desenvolvimento das operacfes
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mentais, através da troca de pontos de vista, da discussao, do conflito sécio-
cognitivo. Ao analisar o modelo piagetiano, La Taille (1992) observa que a
cooperacdo é o tipo de relacdo interindividual que representa o mais alto nivel de

socializagéo e promove o desenvolvimento intelectual.

Considera-se o conceito de “estrutura cognitiva” conforme desenvolvido por Matta
(2006) embasado nos estudos de Jonassen (1993), relevante para esta pesquisa,
uma vez que se concorda que o processo de aprendizagem escolar acontece por
meio das intera¢cfes sociais. Portanto, a relagédo entre as estruturas cognitivas de
cada sujeito social constitui uma aprendizagem com base na (ZDP) — “Zona de
Desenvolvimento Proximal” (VYGOTSKY, 1998). Ao refletir sobre as estruturas

cognitivas, Matta (2006) afirma que,

O conhecimento esta armazenado em nosso pensamento sob o desenho de
uma rede semantica formada por nodulos de conteddos e elos de
relacionamento entre estes conteddos. A rede € dindmica e se modifica de
acordo com a percepcdo e experiéncia do sujeito em seu contexto. Este
movimento de modificagdo € a aprendizagem. A rede semantica pode ser
registrada e representada na forma de estruturas cognitivas ou mapas de
cognicdo que possibilitardo o estudo da cognicdo e o processo de
aprendizagem dos sujeitos. Os mapas de cognicdo podem originar outras
construgdes de conhecimento (MATTA, 2006, p. 87).

Neste processo, percebe-se que o confronto com um novo conhecimento, ou o
conflito com a estrutura cognitiva de outro sujeito social, € o que da origem ao
conflito sécio-cognitivo que pode provocar os constantes desequilibrios. Denomina-
se de conflito sdcio-cognitivo, o conflito resultante dos esquemas cognitivos entre os
diferentes sujeitos em processo de interagdo social. O conflito cognitivo numa
perspectiva vygotskiana passa a ser conflito sécio-cognitivo, uma vez que surge do

compartilhamento da praxis social e de diferentes sujeitos em interacdo. Deste
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modo, concorda-se com Vygotsky (1998) quando afirma que a interacdo social esta
na origem da aprendizagem e do desenvolvimento intelectual.

Seber (1997) assinala que a estrutura cognitiva ndo é observavel, podendo ser
inferida a partir das agbes da criangca sobre os objetos. Ou seja, as estruturas
resultam de uma real construcdo através da interagdo entre sujeito e objeto do
conhecimento. Por outro lado, Matta (2006) que se referencia em Jonassen,
Beissner e Yacci (1993) concorda que a estrutura cognitiva pode ser observavel
através da utilizacdo de técnicas que tornem o0s esguemas representaveis, e,
portanto, acessiveis e analisaveis, sob o ponto de vista da aprendizagem. Os
autores em questdo defendem que os mapas de cognicdo e as estruturas de
conhecimento do sujeito podem tornar-se visiveis a partir de alguma técnica de
representacao. Assim, convergem com o pensamento de Becker (2003) quando
destaca a importancia do professor aprender a “ler” a estrutura cognitiva do
educando. Considerando-se que a estrutura ndo € estatica, pois, assim como a ZDP,
ela muda e se adapta de acordo com o ambiente e os eventos vivenciados pelo

sujeito (MATTA, 2006).

Entende-se que a abordagem construtivista pode ser caracterizada como
interacionista, uma vez que suscita a relacdo dialdgica existente entre 0 sujeito e o
objeto do conhecimento, o que a distancia, portanto, de concepg¢bes que
dicotomizam esses dois polos do processo de aprendizagem, tais como, as
concepcdes empiristas e inatistas do processo de aprendizagem. Ao contrario da
relacdo vertical proposta por estas concepcodes, o construtivismo prop6e o dialogo,

por meio do qual os sujeitos compartilham o contexto de aprendizagem de todos,
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inclusive do professor, que é legitimado pelo grupo como mediador, 0 que acaba por
construir a relacdo dialogica, ja que nada é imposto. Além disso, a relacdo
pedagdgica é circunstancialmente assimétrica, pois o professor ndo € sempre a
pessoa mais experiente no grupo. Em determinados momentos, o professor também

aprende, tornando-se educando no ato de ensinar (FREIRE, 2005).

2.2 Concepcédo Socio-interacionista vygotskiana do Processo de

Aprendizagem Escolar

De acordo com a abordagem interacionista, o ato de aprender envolve sempre um
fazer, uma agcdo do sujeito, e neste sentido esta intimamente relacionada com os
principios da concepg¢do construtivista piagetiana, pois se postula que, aprender é
construir, é criar, € descobrir. Os tedricos interacionistas constatam que o educando
€ sujeito da sua prépria aprendizagem, o que equivale a dizer que aquele que

aprende ndo é mero objeto, mas co-autor, participante ativo.

Vygotsky (1998) é considerado pelos estudiosos desta concepg¢do, o principal
expoente no desenvolvimento do pensamento soOcio-interacionista. Para o autor, o
homem se forma a partir da constante interacdo dialética com o meio social, desde o
seu nascimento. Assim como Piaget (1964), o autor também se apresenta
radicalmente contrario as teses® que dicotomizam o inato e o que é adquirido
durante o processo de producdo da existéncia de cada sujeito. Desse modo,
direciona-se para uma concep¢ao néo polarizada do processo de construgcdo do

conhecimento, a qual o estudo se refere anteriormente. A partir desta concepcéo,
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conclui-se que a aprendizagem é social e se d4 num processo de construcao

progressiva e interativa.

Com base nesta abordagem, a aprendizagem surge mediante um processo de
construgdo social e € interiorizada por aquele que aprende. Nota-se que a
aprendizagem é efetivada através da colaboracdo entre os envolvidos, por meio da
interacdo social. Vygotsky (1998) indica que esta interacdo ocorre através da
mediagcdo com sistemas simbdlicos — instrumentos e signos - tais como: a
linguagem, a escrita, 0 sistema numérico. Portanto, 0s sujeitos envolvidos no
processo de aprendizagem (educandos e educador) interagem, mediatizados pelos
instrumentos e signos construidos culturalmente. Oliveira (1995) por sua vez,
ressalta que estar em contato com parceiros nem sempre resulta em aprendizagem,

pois reagir mecanicamente, ndo é o mesmo que interagir, isto &, trocar, dar e

receber simultaneamente.

Com base na abordagem vygotskiana a figura 1 foi construida com o intuito de
evidenciar o que se compreende por “Interacdo Social’, “Mediacdo”, “ZDP” e

“Interatividade”.

* Concepces empiristas e inatistas do processo de construcdo do conhecimento, a serem
desenvolvidas ainda neste capitulo.
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MEDIACAO — ZDP — INTERATIVIDADE
Figura 1 — Interacdo Social

A partir desta perspectiva, pode-se notar que, no processo de ensino e
aprendizagem todos tém diferentes “ZDPs”. Ou seja, todos estdo em processo de
aprendizagem, tanto o educador como os educandos. Na intersec¢cdo que aparece
na figura 1 pode-se inferir o processo de mediagédo simbolica e identificar as ZDPs
dos sujeitos envolvidos na interagdo social, mediatizados pelos instrumentos
simbdlicos. Neste processo, tanto o educador quanto os educandos encontram-se
em processo continuo de aprendizagem. Assim, a interatividade passa a ser uma
intersecgdo entre 0 sujeito conhecedor e o objeto do conhecimento, ou entre 0s
sujeitos envolvidos no compartilhamento de experiéncias (MATTA, 2006). Nessa
perspectiva, 0s sujeitos se educam por meio da relacdo interpessoal, e a estrutura

cognitiva de cada sujeito é valorizada. Para Vygotsky (1998), a “ZDP”

[...] € a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solu¢do de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes [..] Assim, a zona de desenvolvimento proximal permite-nos
delinear o futuro imediato da crianca e seu estado dindmico de
desenvolvimento, propiciando o acesso nao somente ao que ja foi atingido
através do desenvolvimento, como também aquilo que esta em processo de
maturacdo [...] aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal hoje, sera
nivel de desenvolvimento real amanhd (VYGOTSKY, 1998, p. 112-113).
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Enfim, a figura 1 mostra a zona de compartilhamento da praxis de educandos e
educador no processo de ensino e aprendizagem. Vale ressaltar que a praxis é aqui
compreendida como a atuagdo do homem sobre a realidade (FREIRE, 2005). A
interseccdo apresentada na figura 1 é a parte concreta e dindmica da ZDP dos
sujeitos que se encontram na vivéncia de uma realidade social. E possivel ter
infinitas ZDPs envolvendo varios sujeitos, todos compartilhando e sendo ao mesmo
tempo singulares no seu contexto social. Este estudo compreende que o
compartilhamento de uma praxis comum constitui a base de sustentacdo de uma
comunidade de aprendizagem. Ou seja, é o ponto de encontro dos sujeitos no ato de
construcéo colaborativa em torno de um objetivo comum que favorece a formacéo

de uma comunidade de aprendizagem.

Oliveira (1995) indica que o desenvolvimento proximal s6 se transforma em
possibilidade de tornar-se desenvolvimento real, em uma situacdo de interagdo, na
gual sujeitos com diferentes niveis de conhecimento colaborem entre si. Seguindo
em uma analise vygotskiana observa-se que a estrutura cognitiva de cada sujeito
social, encontra-se em mediacdo, durante o processo de ensino e aprendizagem.
Em interacéo social, educandos e educador séo igualmente sujeitos do processo, e
todos tém participacdo ativa. O conflito socio-cognitivo - discussdo decorrente dos
diferentes pontos de vista — procedente desta interacdo social, da origem a

aprendizagem.

Nesta relacdo, todos os envolvidos estdo em aprendizagem continua, todos se
encontram em zona proximal de aprendizagem. Vale ressaltar que a funcédo do

professor ndo se confunde com a do aluno. No entanto, ndo deve existir uma
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hierarquia entre educador e educandos, pois todos s&o sujeitos legitimos e
assumem préticas definidas. De acordo com a concepg¢do sOcio-interacionista, o
professor tem o papel de problematizador e mediador do processo de construgéo do
conhecimento. Por outro lado, ndo significa dizer que é sempre o Unico “mais
experiente” no grupo, o educando também pode assumir a posi¢cao de educador em
determinada situagao e assim ter o papel de problematizador.

E interessante perceber que o termo “mais capaz” empregado por Vygotsky (1998)
ao discutir sobre a ZDP, pode ser questionavel. Quando se busca compreender a
aprendizagem no processo social e coletivo, a interdependéncia e interacao
pressuposta na “ZDP” fazem de todos, um sujeito Unico, isso torna todos igualmente
colaboradores, mesmo que nunca iguais, pois cada um tem a sua singularidade.

Assim, compreende-se que todos sdo “mais capazes” de serem eles mesmos,

interagindo com todos os outros envolvidos.

E importante perceber que no processo de interac¢do social no ambito da escola, “[...]
Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender”, (FREIRE,

1996, p. 25). Para o autor, ndo existe docéncia sem discéncia, e assinala que...

[...] desde os comecos do processo, va ficando cada vez mais claro que,
embora diferentes entre si, quem forma se forma e re-forma ao formar e
quem é formado forma-se e forma ao ser formado. E neste sentido que
ensinar ndo é transferir conhecimentos, conteddos, nem formar € acao pela
qgual um sujeito criador da forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e
acomodado [...] (FREIRE, 1996, p. 25).

Segundo o pensamento de Rogers apud Aranha (1996b, p. 180), “é a propria
relacdo entre as pessoas que promove o crescimento de cada uma, ou seja, 0 ato

educativo é essencialmente relacional e nao individual”. A troca de experiéncias
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entre 0s sujeitos enriquece o grupo (constituido por educandos e educador), aspecto

que pode levar a formagdo de uma “comunidade de aprendizagem”. Neste caso,

interpreta-se o termo “relacional” empregado pelo autor como similar a concepc¢ao de

interatividade, conforme a figura 1. Tal categoria é aqui analisada em termos sécio-

construtivistas.

A partir deste ponto, o quadro que segue sistematiza toda contextualiza¢cdo anterior,

destacando os principais conceitos que serdo adotados ao longo do estudo para a

analise dos jogos de RPG digital na mediacdo do processo de aprendizagem da

escrita da crianga.

Interacéo Social

Intercambios existentes na zona proximal entre as diversas estruturas
cognitivas dos sujeitos, que favorecem a construcdo do conhecimento de
todos o0s envolvidos, inclusive professores. E um dos principais
pressupostos da abordagem construtivista e interacionista. Focaliza as
relacdes entre objeto do conhecimento, aprendizes e professores.

Mediacao

Caracteriza-se pela relacdo do homem com o mundo e com 0S outros
homens, através de signos e instrumentos. Estes elementos sao
mediadores entre o mundo e a aprendizagem do sujeito. Brinquedos,
jogos, ferramentas podem estar mediando esta relagdo. A construcdo e
reconstrucdo de significados e representacbes acontecem através da
mediacao.

Zona Proximal

E a distancia entre o nivel real e potencial de desenvolvimento. Ou seja,
existe um espaco entre o que se consegue realizar de forma independente
e 0 que esta fora do alcance de resolugéo independente, caracterizando-se
como desenvolvimento potencial, que € 0 momento em que se consegue
resolver um problema em colaboracdo com outro companheiro mais
experiente.

Estrutura Cognitiva

Organiza-se mediante as experiéncias vividas e representa sempre 0
ponto de partida para construgdes futuras. E dinamica e se modifica a
partir das interacdes com o outro. O redimensionamento das estruturas do
sujeito em seu contexto resulta no processo de aprendizagem.

Conflito Sécio-cognitivo

Acontece quando na interacdo social, se configura uma confrontacdo de
pontos de vista divergentes, traduzidos mediante a exigéncia de uma
atividade grupal comum, mobilizando as reestruturacfes cognitivas.
Resulta do confronto entre esquemas cognitivos de diferentes sujeitos
envolvidos numa interagdo social.

Aprendizagem
Significativa

Equivale a perceber que a construgcdo de significados deve ser o elemento
central do processo de ensino/aprendizagem. A aprendizagem escolar
deve ser o mais significativa possivel para aquele que aprende. Isto é
possivel quando os novos conhecimentos estabelecem uma interconexao
com as experiéncias anteriores. Em perspectiva sécio-construtivista, a
aprendizagem significativa € compreendida aqui como 0 processo de
construcdo por compartilhamento de contexto, convivéncia e experiéncia, e
néo por equilibracdo como sugere a abordagem piagetiana.
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Metacognicéo O educando precisa aplicar os seus conhecimentos e utilizar estratégias
para a resolucdo de problemas que se lhes apresentam, compreendendo
como se organiza e atua para aprender. E necessario reconhecer a
aprendizagem como um processo dindmico e progressivo.

Quadro 1 — Conceitos Fundamentais para a Caracterizacdo do Processo de Ensino e

Aprendizagem
Fonte: Este quadro foi construido a partir do dialogo com Freire (2005), Matta (2006), Piaget (1964) e Vygotsky (1998).

Com base em tais pressupostos, chega-se ao entendimento de que 0s sujeitos que
aprendem devem ser constantemente desafiados a exercitarem a autonomia, a
criatividade e a imaginagédo, no intuito de que se constituam enquanto sujeitos
autores/protagonistas de seu processo de aprendizagem, ao invés de meros
coadjuvantes. O processo de imaginagdo e criagcdo deve ocorrer mediante as
interagOes sociais entre os aprendizes, o professor e 0 objeto do conhecimento. Ou
seja, 0 centro da aprendizagem esta na relagdo que se estabelece entre estes

elementos.

A educacédo é mais auténtica quanto mais desenvolve a habilidade de criar. O que
se verifica é que durante as situacdes propostas em sala de aula, ao invés de serem
desafiados a criagédo, os educandos sédo convocados a fazer cépias, e normalmente
espera-se que tenham os mesmos entendimentos para as situagcées propostas em
sala de aula. Isto é impossivel, ja que sado diferentes esquemas cognitivos que se
encontram em interacdo social. Vale dizer que as experiéncias anteriores,
sintetizadas nos esquemas cognitivos dos sujeitos, constituem a base concreta para
a “criacao e a imaginacao” (VYGOTSKY, 2003). Segundo Vygotsky (2003), a
imaginacdo é reconhecida pela psicologia como atividade criadora que tem como

fundamento, a capacidade de combinar, inerente ao nosso cérebro. Para o autor,

Toda esta atividade do homem cujo resultado ndo é a reproducédo das
impressbes ou acdes que fizeram parte de sua experiéncia, mas sim a
criacdo de novas imagens ou acfes, pertencem também a esta segunda
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funcéo criadora ou combinadora. O cérebro ndo somente é o érgdo que
conserva e reproduz nossa experiéncia anterior, mas também é o 6rgéao que
combina, transforma e cria a partir dos elementos dessa experiéncia anterior
as novas idéias e a nova conduta. Se a atividade do homem fosse limitada a
reproducéo do velho, seria um ser voltado ao passado e saberia adaptar-se
unicamente ao futuro na medida em que fosse reproduzido o seu passado
[..] ° (VYGOTSKY, 2003, p. 13) (traducdo nossa).

Observa-se que € no processo de interdependéncia que a crianca pode desenvolver
a autonomia de criar, inventar, dizer a sua palavra. E importante destacar que ao
fazer a reflexdo sobre essa relacdo de interdependéncia no ambito da escola, o
estudo esta concordando com o pensamento de Freire (1979), quando adverte para
a necessidade de respeitar a autonomia do educando. O autor considera que a
inquietude, a curiosidade e o impeto criador caracterizam-se como elementos
pertinentes ao ato de aprender. Assim, a educacdo escolar precisa oportunizar o
desenvolvimento deste impeto ontologico de criar de cada sujeito. Para Vygotsky
(2003), é precisamente a atividade criadora do homem que faz dele um ser projetado
para o futuro, um ser que cria e transforma o seu presente.

A abordagem socio-construtivista remete a observacdo de aspectos que Sao
fundamentais para a analise do processo de aprendizagem escolar na
contemporaneidade, especialmente, aquela que se encontra mediada pela rede de
computadores, sejam elas: autonomia, invencao, criatividade, autoria e co-autoria
dos sujeitos envolvidos, caracteristicas que precisam ser estimuladas pelas escolas.

Estes conceitos serdo aprofundados no proximo capitulo que busca caracterizar a

® Toda esta actividad del hombre cuyo resultado no es la reproduccién de impresiones o acciones que
formaron parte de su experiencia, sino la creacién de nuevas imégenes o acciones, pertenece
también a esta segunda funcién creadora o combinadora. El cerebro no solo es el érgano que
conserva y reproduce nuestra experiencia anterior, sino que también es el 6rgano que combina,
transforma y crea a partir de los elementos de esa experiencia anterior las nuevas ideas y la nueva
conducta. Si la actividade del hombre se limitara a la reproduccién de lo viejo, seria un ser volcado
solo al pasado y sabria adaptarse al futuro Unicamente en la medida en que reprodujera ese pasado

...
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aprendizagem da escrita pela crianca nas séries iniciais com a mediacdo de

ambientes digitais de aprendizagem.
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3 Caracterizacdo da Aprendizagem da Escrita pela Crianca

nas Séries Iniciais

Até este ponto a analise esteve centrada no processo de aprendizagem, no sentido
mais amplo, baseada na perspectiva socio-construtivista. Neste capitulo,
desenvolve-se a construcdo de um dialogo entre Ferreiro (2001), Freire (2005),
Teberosky (1987), Vygotsky (1998), entre outros, visando caracterizar a
aprendizagem da escrita, nas séries iniciais, no contexto da escola publica. Faz-se
necessario ainda, ndo perder de vista as discussfes que tém sido desenvolvidas
sobre a pratica da escrita através da mediacdo do computador e da internet no

ambito da escola, na contemporaneidade.

A reflexdo sobre o desenvolvimento da pratica de producéo escrita® no ambito da

escola publica exige uma analise dos pressupostos tedricos subjacentes a pratica

® A fim de atender aos propdsitos da pesquisa sera mencionada aqui apenas a reflexéo relacionada a
pratica de producdo textual (escrita), pela crianca, embora se tenha reconhecido que a pratica da
leitura encontra-se relacionada com a primeira.
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alfabetizadora. Desta forma, trata-se inicialmente de desenvolver o conceito de
alfabetizacdo, ao mesmo tempo em que se explicita a concepg¢do de lingua escrita
gue norteia a pesquisa. O ponto de partida € o principio de que toda pratica
pedagdgica apobia-se em determinado modo de conceber o processo de ensino e

aprendizagem e o objeto do conhecimento.

Em suas Reflexbes sobre a Alfabetizacdo, Ferreiro (2001) defende que a escrita
deve ser compreendida enquanto um sistema de representagao da linguagem que,
diferentemente de um sistema de codificacéo (através do qual, a escrita € concebida
como um codigo de transcricdo do sonoro para o visual, e sua aprendizagem mera
aquisicdo de uma técnica), se trata de uma aprendizagem conceitual que se
converte na apropriacdo de um objeto do conhecimento. A autora apoia-se na idéia
de que “[...] a lingua escrita é um objeto de uso social, com uma existéncia social (e

nao apenas escolar)” (FERREIRO, 2001, p. 37). Segundo Ferreiro (1997), a escola,
ao longo do tempo, transformou a escrita (objeto social) em objeto exclusivamente
escolar, solicitando dos educandos uma atitude de respeito cego em que se deve
apenas reproduzir sem modificar. Vygotsky (2000), por sua vez, compreende a
linguagem escrita como um instrumento simbolico que medeia as relagdes sociais, 0

gue engloba a viséo de Ferreiro (2001).

Com isso, considera-se que a alfabetizacdo’ constitui um processo permanente, no

" Soares (1985), que discute as diferencas conceituais entre “alfabetizacdo” e “letramento”, chama a
atencao para o risco de se perder a especificidade ao atribuir-lhe um sentido muito amplo como o
proposto por Ferreiro (2001) — Alfabetizacdo como processo. Argumenta que, etimologicamente, o
termo alfabetizacdo ndo ultrapassa o significado de “levar a aquisicdo do alfabeto”. Neste caso, a
autora em questdo parece compreender que a alfabetizacdo se restringe a aprendizagem do codigo
escrito, ao passo que acredita que a proposta de letramento amplia este entendimento.
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qual se alfabetiza continuamente. A alfabetizacdo ocorre durante toda existéncia do
sujeito, principalmente porque n&o inicia, nem termina entre as quatro paredes da
sala de aula. A crianga tem contato com a escrita muito antes de ingressar na
escola. Através da interacdo social, a crianca vivencia e participa ativamente da
cultura “letrada”. Entretanto, esta relacdo pode ser mais limitada se a crianga cresce
em lares em que os niveis de alfabetizagdo s&o baixos, como é o caso dos sujeitos

desta pesquisa, o0 que nao significa dizer que sejam menos inteligentes.

Segundo Soares (1985), a alfabetizac&o se expressa em muitas facetas, sejam elas:
psicoldgica, psicolinglistica, sociolingtistica e linglistica, através das quais se tem
desenvolvido estudos e pesquisas, na contemporaneidade. Nao constitui objetivo
desta pesquisa abordar a discussdo sobre uma possivel distincdo entre os temas
“alfabetizacdo” e “letramento”. Por outro lado, entende-se que estes conceitos
certamente podem ser compreendidos como sindnimos, desde que se evidencie a
funcado social da escrita, aspecto que vem sendo enfatizado quando se discute sobre

processos de aprendizagem da escrita sob a perspectiva do letramento.

Durante muito tempo, as discussdes sobre a pratica alfabetizadora, no Brasil e na
América Latina, giraram em torno da polémica dos métodos utilizados. Nestes, se
priorizava o ato de ensinar, em detrimento de se buscar compreender como 0S
sujeitos aprendem. A opinido de que a aprendizagem da lingua escrita (objeto do
conhecimento) ocorria em fungdo do método utilizado era consensual. A esta idéia
de que o conhecimento é construido em decorréncia do método, subjaz a

“epistemologia empirista” do processo de aprendizagem, discutida no capitulo

anterior. Somente a partir do estudo psicolingtiistico de Ferreiro (2001), € que se
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pode identificar uma revolugdo conceitual, o qual longe de prescrever um novo
método ou apresentar uma receita para os educadores buscou investigar a génese

psicolégica da compreensao da lingua escrita, pela crianca.

Durante o 1° Seminério Vitor Civita de EducagéoS, Ferreiro (2006) explica que a
psicogénese da lingua escrita ndo deve ser entendida como uma metodologia de
ensino, mas como uma teoria sobre o processo de aprendizagem, considerando-se
gue esta € uma das confus@es que imperam no Brasil, quando se tenta interpretar

tal conceito.

Uma das significativas contribui¢cdes trazidas pela autora para o Sistema Escolar na
Ameérica Latina, através da descoberta da Psicogénese da Lingua escrita —
investigacdo que se concretizou a luz da abordagem piagetiana — foi demonstrar que
a crianca problematiza, constroi, pensa, raciocina e inventa, & medida que busca

compreender esse objeto social, que € a escrita, ou seja, € participante ativa, é

protagonista do processo de construgao.

Contraria ao modo tradicional de andlise da producdo escrita da crianga, focada
apenas nos aspectos graficos, Ferreiro (2001) propde uma andlise do ponto de vista
dos elementos construtivos, através dos quais se pode observar os meios utilizados
pela crianca para representar a linguagem escrita. Neste sentido, a autora identifica

0s niveis pré-silabico, silabico e alfabético de aprendizagem da escrita.

® Evento que encerrou a 92 edicdo do Prémio Vitor Civita Educador nota 10, no dia 11 de outubro de
2006, em S&o Paulo.



43

De acordo com Ferreiro (2001) e com base em praticas empreendidas em sala de
aula, durante a interacdo com a lingua escrita (objeto do conhecimento), a crianca
realiza transformagfes em relag@o a escrita convencional, a partir dos esquemas de
assimilacdo. Ou seja, ao interpretar o objeto, a crianc¢a cria as hipéteses silabica e
alfabética da escrita. No nivel silabico, em lugar de fazer “omissdes de letras” em
relacdo a escrita convencional, ao construir o conhecimento sobre a lingua, a crianca
realiza processualmente o que a autora denomina de “acréscimo de letras”. Quando
alcanca maior legibilidade, tornando a escrita mais compreensivel pelo outro que
escreve convencionalmente, diz-se que a crianga alcancou o nivel alfabético. Esta
observacéo permite que o educador interprete a escrita da crianga a partir de uma

nova otica, Ndo como erro, mas como um processo de construcao.

Segundo Ferreiro (2006), a concepcao social do que é ser alfabetizado mudou. O
gue se exige de uma pessoa alfabetizada hoje, difere significativamente do que se
exigia ha tempos atras. As circunstancias de uso da leitura e da escrita ganharam
outras propor¢des, ainda mais complexas. Por outro lado, ndo houve mudancgas em
relacéo aos esfor¢os cognitivos exigidos pelo sistema da escrita, conforme descrito
no paragrafo anterior (FERREIRO, 2006). Os estudos da autora parecem dar conta
do que preconizava Vygotsky (1998) sobre a necessidade de uma investigacéo
cientifica’ que revelasse a pré-histéria da escrita, a génese da linguagem escrita na
crianga, que evidenciasse o0 que leva as criangas a escrever, gue mostrasse 0 Curso

do desenvolvimento pré-histérico e sua relacdo com o aprendizado escolar.

® Os resultados desta investigacdo encontram-se no artigo escrito por Luria (2001), “O
desenvolvimento da escrita na crianga”. In: Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. Este
estudo que foi desenvolvido por Luria nos anos 20 e 30, a partir das idéias de Vygotsky, guardam
semelhancas com os estudos realizados a partir dos anos 70 pela pesquisadora Emilia Ferreiro e
seus colaboradores. Entretanto, Luria se voltou especialmente para a chamada pré-histdria da escrita,
portanto o processo de apreensao do sistema convencional da escrita em situacdo de escolarizagéo
formal ndo constituiu objeto de atencdo deste autor.
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Ao refletir sobre a aprendizagem da linguagem escrita no ambito da escola,
Vygotsky (1998) constata que esta é freqientemente ensinada como uma complexa
habilidade motora que é imposta de fora pelos professores, ou seja, ndo é entendida
como uma atividade cultural de construcdo. As atividades de escrita empreendidas
em sala de aula sdo comumente realizadas de forma mecéanica, onde a
aprendizagem se processa pelo reconhecimento e copia de letras, silabas, palavras
ou textos, na maioria das vezes sem sentido. E negada ao sujeito que aprende, a
oportunidade de criar e expressar idéias a partir dos esquemas cognitivos, sendo
assim, o pensamento de Ferreiro (2001) converge com 0 sOcio-construtivismo

vygotskiano.

De forma descontextualizada e fragmentada, o ensino da linguagem escrita, em
geral se concretiza mediante explicagGes verbais por parte de um suposto detentor
do conhecimento. Aulas de substantivos, aulas de verbos, aulas de adjetivos,
pontuacdo, ortografia, aspectos relacionados aos diferentes géneros textuais sao
trabalhados de forma estanque, e dificultam a assimilacdo por parte dos sujeitos,

gue ndo conseguem perceber uma aplicacao pratica para tais conceitos.

De outro modo, tais conceitos podem ser apreendidos conforme as necessidades
gue surgem no proprio ato da escrita. O emprego do pronome como necessidade de
substituir alguns nomes que se repetem, por exemplo, pode ser tanto mais
significativo quando parte de uma necessidade real do sujeito que escreve 0 seu
texto. E importante compreender a aplicacdo pratica dos referidos conceitos, ao

invés de apenas memoriza-los sem saber o uso que vai ter na vida.
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Freire (2003) preconizava que 0s conceitos de regéncia verbal, sintaxe de
concordancia, crase, entre outros, ndo deveriam ser reduzidos a meros tabletes de
conhecimentos que precisassem ser engolidos pelos estudantes, pelo contrario, tais
conceitos deveriam ser propostos a curiosidade dos educandos de maneira dinamica
e viva, no corpo mesmo de textos, seja de outros autores, seja de autoria propria,
como objetos a serem desvelados, hdo como algo estatico, descrito por outrem, o

professor.

O presente estudo posiciona-se contrariamente as praticas que orientam a
aprendizagem da linguagem escrita por meio de atividades que s6 tém o propdésito
de legitimar a “educacdo bancaria’. E necessario reconhecer a importancia de
proporcionar aos educandos, o envolvimento em situagOes reais e interativas de
producdo escrita, ao invés de vivéncias mecanicas de aquisicdo. Em oposicdo as
praticas que colocam o educando em condicdo de receptaculo que deve ser
preenchido de conteudos, Freire (2005), propde a “educacdo problematizadora”,
através da qual os conteudos séo definidos em dialogo com os educandos e parte
das demandas dos sujeitos, proposta esta que a pedagogia de projetos entra em
concordancia.

O autor desenvolve a sua “prética alfabetizadora®”

, a partir das “palavras geradoras”
ou “temas geradores”, que sdo levantados com base na investigacado prévia do
universo cultural dos sujeitos envolvidos. Através desta pratica pedagodgica, em lugar

de memorizar palavras, frases, textos, conceitos apresentados pelo educador que

% Empregamos o termo “pratica alfabetizadora” em lugar de “método”, para n&o corrermos o risco de
sermos reducionistas frente a concepc¢ao educacional freiriana, tendo em vista que a profundidade e
dimenséo das idéias suscitadas pelo tedrico sobre o homem, a conscientiza¢éo, a historia, o trabalho,
a cultura, a educacéo e a liberdade, ndo se restringem a um método.
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supostamente “detém” o conhecimento, o educando é convocado a dizer a propria
palavra. Palavra que, para o referido autor é praxis, na medida em que surge da
atitude reflexiva da realidade, e, portanto, todos precisam ter o direito de dizé-la, em
lugar de um dnico sujeito (o educador) ser autorizado a dita-la para os demais,

conforme ocorre nos moldes da pedagogia bancaria.

Para Freire (2005), somente os homens sdo seres da praxis. “Praxis que, sendo
reflexdo e acdo verdadeiramente transformadora da realidade, é fonte de

conhecimento reflexivo e criacdo” (FREIRE, 2005, p.106).

Em seu trabalho de alfabetizacdo de adultos, realizado através do “circulo da
cultura”, Freire (2005) nos convida a entender que ninguém educa ninguém,
tampouco se educa sozinho, mas em comunhao. O tedrico defende que o ato de
aprender tem inicio na propria organizacdo do repertorio de palavras e temas
geradores, que surgem das situacdes concretas de vida dos sujeitos em trabalho co-
participado (BRANDAO, 1981). Em relacdo ao tema gerador, Freire (2005) enfatiza
gue este ndo se encontra nos homens isoladamente da realidade, somente podendo
ser compreendido nas relagdes do homem com o mundo. Investigar o tema gerador,

portanto, significa investigar a praxis, ou seja, o atuar do homem sobre a realidade.

A minha experiéncia com a alfabetizacdo de adultos no SESI me possibilitou
perceber o grande envolvimento dos sujeitos, no momento em que a escrita é
trabalhada enquanto pratica social, de forma contextualizada, com base nos
principios freirianos. Na referida proposta, os alfabetizandos perceberam a

relevancia da escrita para a vida. Nas palavras de Ferreiro (1997), torna-se
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imperioso ressignificar uma verdade elementar: “[...] a escrita € importante na escola

porque é importante fora da escola, e ndo o inverso” (FERREIRO, 1997, p. 20-21).

Longe de constituir apenas instrumento de leitura e escrita, as “palavras geradoras”,
sao principalmente instrumentos de releitura coletiva da realidade social. Assim,
evidencia-se a dimenséo politica da alfabetizagcdo conforme proposta por Freire
(2005). Originada nas frases das pessoas, cada palavra aponta para temas
geradores que sdo temas concretos da vida, dai a possivel potencializacdo da

atitude reflexiva do sujeito (BRANDAO, 1981).

Embora a agéo alfabetizadora de Freire (2005) tenha sido desenvolvida com adultos,
considera-se que, com algumas adaptacdes, certamente pode ser adotada para o

trabalho com criancas.

Branddo (1981) destaca que, de acordo com o pensamento freiriano, ao invés de
ensinar a repetir palavras, deve-se colocar o alfabetizando em condi¢cdes de re-
existenciar criticamente as palavras de seu mundo para saber dizer a palavra,
escrever 0 pensamento e contar a propria historia sempre que houver oportunidade.
Somando as idéias de Freire (2005) as de Ferreiro (2001) e Vygotsky (1998),
identifica-se uma préatica alfabetizadora de base sécio-construtivista e critica'’. No
gue se refere a aprendizagem da escrita, a presente investigacdo considera
importantes os fundamentos de Freire (2005) sobre o levantamento dos temas

concretos da vida dos educandos. Ou seja, 0s temas geradores e 0S pressupostos

X Emprega-se o termo somar aqui intencionalmente, pois se observa que os teéricos partem de uma
base sécio-construtivista da aprendizagem, utilizando diferentes procedimentos de alfabetizacdo para
segmentos distintos.
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de Ferreiro (2001) quanto a possibilidade de interpretacdo da escrita dos sujeitos,

enquanto processo construtivo, por parte do educador.

Prosseguindo com o dialogo aqui proposto para a analise sobre a aprendizagem da
escrita pela crianga, nota-se que Ferreiro (2001) converge com Vygotsky (1998) que

postula:

[...] a escrita deve ter significado para as criancas, [...] a escrita deve ser
incorporada a uma tarefa necessaria e relevante para a vida. SO entdo
poderemos estar certos de que ela se desenvolvera ndo como habito de
maos e dedos, mas como uma forma nova e complexa de linguagem
(VYGOTSKY, 1998, p. 156).

Diante de tais pressupostos, observa-se que a crianga pode ser convocada a
empregar a palavra a partir dos esquemas cognitivos - que vao sendo construidos
durante as relacdes interpessoais - enquanto praxis (pratica reflexiva). Por meio da
linguagem escrita, a crianga pode expressar 0 seu pensamento ao mesmo tempo em
gue o organiza. O dominio do sistema de escrita fornece novo instrumento de
pensamento, “[...] promove modos diferentes e ainda mais abstratos de pensar, de

se relacionar com as pessoas e com o conhecimento” (REGO, 1995, p. 68).

Para Brandao (1981), a alfabetizacdo adquire sentido em consequéncia da reflexdo
gue o alfabetizando comeca a fazer sobre sua capacidade de pensar o seu contexto

social, a sua capacidade de transformar a realidade.

De acordo com Vygotsky (2000), é por meio da palavra que o0 pensamento se
materializa. O pensamento ligado por palavras constitui o que o autor define por fala

interior que, diferentemente da linguagem escrita, € uma linguagem para si. A
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passagem desta Ultima para a linguagem escrita, linguagem para o outro, requer da
crianga operacdes sumamente complexas de construgdo arbitraria, de ordem
semantica. Ou seja, essa transi¢cdo passa pelo significado. Assinala que a linguagem
tem funcdo social e comunicativa, funcdo esta que pode ser evidenciada nos

“circulos de cultura” propostos por Freire (2005).

Através da interacdo social mediada pela linguagem, o sujeito se apropria da
experiéncia acumulada, construindo a sua singularidade. Ao desenvolver seus
estudos sobre A construcdo do Pensamento e da Linguagem, Vygotsky (2000)
defende que a compreensdo da linguagem escrita é efetuada, primeiramente,
através da fala, porém, posteriormente, a linguagem falada desaparece como elo

intermediario. Deste modo, a escrita nao deve ser compreendida como espelho da

fala.

A escrita € uma funcéo especifica de linguagem [...] a linguagem escrita
requer para o seu transcurso pelo menos um desenvolvimento minimo de
um alto grau de abstracdo [..] E uma linguagem de pensamento, de
representacdo, mas uma linguagem desprovida do traco mais substancial
da fala — o som material (VYGOTSKY, 2000, p. 312-313).

A aprendizagem da linguagem escrita envolve a constru¢cao de um sistema simbolico
de representacdo da realidade constituido por um conjunto de simbolos de segunda
ordem que sédo utilizados como designacdes dos simbolos verbais. Desta forma,
atividades simbolicas como: os gestos, o desenho e o brinquedo contribuem para o
desenvolvimento da representacdo simbdlica (em que signos indicam significados),
e, para o processo de aquisicdo da linguagem escrita (REGO, 1995). Assim, aceita-

se neste trabalho que o referido raciocinio pode ser aplicado as tecnologias e,
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portanto, aos jogos digitais, discussdo que se encontra aprofundada no proximo

capitulo.

Diante do exposto, preconiza-se que a criagcao de espagos para que a crianga possa
expressar esta linguagem de pensamento, convocada a escrever livremente, a
expressar idéias a partir da prépria histéria, em lugar de reproduzir modelos, pode
constituir um bom caminho. Para tanto, sugere-se que a pratica de producdo
espontanea de textos na sala de aula pode garantir o desenvolvimento da linguagem
escrita pela crianca, considerando-se que este tipo de atividade favorece o
desenvolvimento da atitude reflexiva por parte do sujeito e 0 emprego da palavra

enquanto praxis.

A partir destes pressupostos, 0 estudo prossegue com a analise mais especifica
sobre a producdo de texto (escrita)’? na sala de aula, explicitando-se como se
espera que seja o emprego desta pratica na escola, e propde possiveis caminhos
para potencializar a aprendizagem da escrita pela crianca. Producdo espontanea
aqui estad sendo entendida como autoria, uma escrita que € propria da criagdo do
sujeito e que parte de uma necessidade real. E mais significativo que a crianca seja

autora em lugar de ser “copista”.

2.0 estudo reconhece que o processo de aprendizagem da leitura e da escrita estdo relacionados,
contudo é importante destacar que um dos objetivos da pesquisa é caracterizar 0 processo de
aprendizagem da escrita pela crianca, e nesta busca a atencdo encontra-se voltada para os
processos de producéo de texto (escrita), ou seja, ndo se pretende ocupar dos processos de leitura.
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3.1 A Producdao de Textos na Escola

Cagliari (1998), tedrico que também discute sobre o processo de aprendizagem da
escrita mediante proposta que se distancia radicalmente dos modelos da cartilha,
enfatiza que “os textos livres feitos espontaneamente pelos alunos revelam o que
eles realmente sabem e como operam com esses conhecimentos” (CAGLIARI, 1998,
p. 209), ao mesmo tempo em que defende a cépia como uma 6tima estratégia de
ensino, se os professores oferecem espacgo para que os educandos perguntem tudo
0 que quiserem saber sobre o que estdo fazendo. Ou seja, 0 autor considera a cépia
um ato mecanico na medida em que é proposta apenas para reproduzir um modelo,
mas se desperta para a reflexdo sobre a escrita, pode se constituir enquanto uma

atividade significativa.

Esta idéia parece colocé-lo em oposicdo aos autores que véem a cOpia como uma
atividade mecénica e sem sentido para aquele que aprende, a exemplo de Ferreiro
(2001), para a qual na escola a crianca s6 é autorizada a copiar, mas nunca a
produzir de maneira espontanea. A autora ressalta que a copia ndo € o Unico, nem
mais importante procedimento usado para apropriar-se da escrita. Aprende-se mais
inventando do que copiando, aprende-se mais quando se tenta produzir em

colaboragc&o com o outro uma representacao para as palavras.

Em pesquisa desenvolvida juntamente com Ferreiro e Palacio (1987), sobre o
processo de producao de escrita “em colaborac&o”, Teberosky (1987) afirma que o

que caracteriza essa situacdo € a grande possibilidade de intercambios entre os

sujeitos do grupo. Os educandos indagam-se mutuamente, e este processo gera,
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potencialmente, conflitos que podem ser evidenciados na interacdo social. No
momento em que se encontram envolvidos na atividade de producéo escrita em
colaboracéo, os sujeitos trocam conhecimentos, inclusive entre os que trabalham
com hipoteses mais avancgadas, ou seja, esta constru¢cdo ocorre na mediagdo das

“zonas de desenvolvimento proximal”.

Acredita-se que a coOpia esconde o real processo de aprendizagem dos sujeitos, ao
passo que, 0s textos espontaneos sdo verdadeiramente reveladores para o
professor, sobretudo por evidenciar o desenvolvimento construtivo da escrita pelo
educando. Assim, auxiliam o educador a ler os esquemas cognitivos dos sujeitos ao
desenvolverem esta pratica por meio da interacdo social, em colaboracdo com o

outro. Quanto a corre¢ao ortografica, Ferreiro (1997) postula que,

[...] é preciso distinguir a correcdo ortografica que € produto da copia,
daquela que corresponde a producéao livre. Na producgéo livre é preciso ter
uma larga experiéncia como leitor para poder antecipar a forma
convencional das palavras de baixa frequéncia, para poder antecipar as
separacdes convencionais entre as palavras, o uso de mailsculas e sinais
de pontuacédo (FERREIRO, 1997, p. 24).

Vygotsky (1998) afirma que a aprendizagem da linguagem escrita deve ser
compreendida como um processo histoérico, pleno de descontinuidades, ou seja, ela
nao é linear. Ao contrario do que pensa muitos educadores, esta aprendizagem nao
ocorre apenas por evolugbes, mas, em movimento progressivo, com avangos e
retrocessos. O emprego da coépia como procedimento priorizado para a
aprendizagem da escrita remete a idéia de que o erro ndo faz parte deste processo
construtivo, ja que copiando, o educando se limita a reproduzir a partir de um modelo
(palavras, frases, textos), sem a minima reflexdo, sem discussdo e criacdo das

préprias idéias. Azenha observa que,
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[...] a escrita da crianca é avaliada como errada quando nédo corresponde a
forma socialmente vélida. O controle para evitar o erro é deliberado e se
apoia na crenca de que este se consolida se néo é evitado. Mesmo durante
a aprendizagem sistematica, a crianga s6 escreve a partir da copia de um
modelo e qualquer desvio do convencional € imediatamente apontado e
corrigido (AZENHA, 1994, p. 60).

Nota-se que ao propor a atividade de producéo textual livre, o educador costuma
valorizar os aspectos graficos e os resultados em detrimento do processo de
construcéo. A escrita ndo € compreendida como resultado de uma pratica histérica
gue passa por transformacgdes, e 0 Unico conhecimento legitimado pela instituicdo
escolar é a gramatica oficial, através da qual o ensino da Lingua encontra-se
centrado em conceitos descontextualizados e, portanto, desvinculados das

necessidades reais dos sujeitos.

Um dos comentarios frequentes entre os educadores, quando se propde o trabalho
com producao de textos espontaneos, no contexto da escola publica é a falsa idéia
de que, por serem pobres e oriundos de uma classe desprivilegiada, os educandos
nao seriam capazes de produzir bons textos, tal como os pertencentes as classes
socialmente favorecidas (CAGLIARI, 1998). Entretanto, este trabalho parte da
premissa de que independentemente da classe a qual pertencem, todos sé&o
igualmente capazes de criar e recriar a partir dos proprios esquemas cognitivos, dos
conhecimentos prévios. Constru¢do esta que pode ocorrer em colaboracdo com o

outro que atua na “ZDP”.

Vygotsky (1998) enfatiza que a escola peca por priorizar a mecanica de ler em
detrimento do ensino da linguagem escrita, propriamente dita. Ao invés de se
fundamentar nas necessidades naturalmente desenvolvidas das criancgas, a escrita €

imposta pelo educador que age de forma prescritiva. O teérico postula que a
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mediacdo da aprendizagem da escrita pela crianca pode ocorrer através do jogo,
gue constitui uma atividade que lhe é prépria. Argumenta que a brincadeira de faz-
de-conta contribui significativamente para o desenvolvimento desta linguagem. A

brincadeira é constitutiva do universo cultural da crianca.

Com isso, este estudo encontra concordancia com o0s pressupostos de Vygotsky
(1998), ao propor a utilizacdo do jogo na mediacdo da aprendizagem escrita pela
crianca; com os postulados de Freire (2005), ao propor os “temas geradores” como
ponto de partida para acdo alfabetizadora; e com os principios da Psicogénese da

Lingua Escrita, proposta por Ferreiro (2001).

Esta discussdo considera que uma pratica alfabetizadora de base socio-
construtivista deve criar condi¢cdes para que a atividade de producéo textual (escrita)
espontanea seja potencializada. Além disso, precisa estimular a colaboracédo, e
interpretar o erro como etapa construtiva da aprendizagem do objeto social (escrita),

considerando a importancia do universo cultural dos sujeitos envolvidos.

Seria demasiado ingénuo acreditar que toda pratica pedagodgica voltada para
aprendizagem da escrita nas seéries iniciais é retrograda e baseada em teorias
obsoletas. A partir dos estudos de Ferreiro (2006) ja se pode observar uma mudanca
positiva, porém infima, com alguns pequenos avan¢cos segundo a autora. Por
exemplo, quanto a relacdo das criangas com o0 texto escrito, tem-se oportunizado a

pratica da leitura de textos distintos e valorizado a biblioteca da sala de aula,

atitudes que podem enriquecer a pratica da escrita.
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Para Lerner (2002), de um modo geral, a lingua escrita aparece na escola diferente
da forma como é praticada socialmente. Assim, nas poucas vezes em que o sujeito é
convocado a produzir um texto exige-se que o faca em curto espaco de tempo,
guando se sabe que a producéo textual exige reiterados rascunhos e revisdes. A
dindmica da instituicdo escolar parece ndo contribuir positivamente para o

desenvolvimento desta pratica.

A definicdo de espacos para a formacdo de uma “comunidade de escritores” na
escola é fundamentalmente necessaria. O desafio € conseguir que as criangas
sejam produtoras de escrita, em vez de “copistas” que reproduzem o que foi escrito
por outros. Colocar o educando em condicdo de produtor de conhecimento exige,
acredita-se, a criacdo de condicdes para que coloque em jogo suas proprias
estratégias cognitivas e que corra o risco de errar, considerando que o erro é natural
e pode ser visto como ponto de partida para novas reflexdes. Segundo Lerner
(2002),

O desafio é conseguir que a escrita deixe de ser na escola somente um
objeto de avaliacao, para se constituir realmente num objeto de ensino; é
tornar possivel que todos os alunos se apropriem da escrita e a ponham em
pratica, sabendo — por experiéncia, ndo por transmissao verbal — que € um
longo e complexo processo constituido por operacbes recorrentes de
planejamento, textualizagéo e reviséo. E assim que se ir4 abrindo o caminho
para que este conhecimento deixe de ser patrimdnio exclusivo de alguns
privilegiados que tém a oportunidade de adquiri-lo fora da escola, enquanto
outros continuam acreditando no que a apresentacdo escolar da escrita leva
a crer: que é possivel produzir um texto quando comecga a aula e termina-lo
guando bate a sineta; que é possivel comegar a escrever no momento
mesmo em que foi definido o tema que sera objeto do texto; que a escrita foi
concluida quando se pds o ponto final na primeira versdo; que corresponde
a outra pessoa — ao professor, ndo ao autor — se encarregar da revisédo
(LERNER, 2002, p. 28).

Lerner (2002) preconiza que, planejar, textualizar, revisar mais de uma vez
representam “comportamentos do escritor’, comportamentos estes que constituem

os contetdos que o educando precisa se apropriar e colocar em agdo para entdo se
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tornar praticante da escrita. A autora aponta que € preciso reproduzir na escola, as
condi¢Bes sociais de leitura e de escrita, em lugar de transmitir o conhecimento da
gramatica de forma fragmentada, e distribuida em pequenas parcelas de tempo,

como se a lingua materna fosse algo alheio ao sujeito.

A seguir, o quadro 2 busca delinear todas as caracteristicas apontadas ao longo da
discussdo, a fim de explicitar os elementos relevantes para uma proposta de
intervencdo pedagogica voltada para a aprendizagem da linguagem escrita pela
crianca. Este quadro reune o0s aspectos que esta pesquisa acredita serem
pertinentes a um processo de aprendizagem da linguagem escrita de base sécio-

construtivista.

Alfabetizacdo — Processo permanente que ndo se esgota no ambito da escola.

Escrita — Para Vygotsky (1998), a escrita constitui produto cultural construido ao longo da
histéria da humanidade, e por ser um sistema de representacdo da realidade extremamente
sofisticado, seu aprendizado torna-se um processo bastante complexo. A apreensdo da escrita
pela crianca tem inicio fora dos muros escolares por meio da interagéo social.

Hipoteses Siladbica e Alfabética - Niveis de aproximacgao da escrita convencional, através dos
guais, a crian¢ca demonstra que raciocina, inventa, cria e recria, buscando compreender esse
objeto social a partir dos esquemas cognitivos ja consolidados.

Aprendizagem da escrita em colaboracdo — Processo que pode ocorrer em zona de
desenvolvimento proximal.

Temas Geradores — Ponto de partida para a acdo alfabetizadora, através dos quais se
evidencia o universo cultural, os conhecimentos prévios, e a estrutura cognitiva dos educandos.

Producéo de textos espontaneos/Autoria — Em lugar de copiar palavras mecanicamente, em
mediacdo com este tipo de atividade, os educandos podem expressar as proprias idéias, por
meio da palavra refletida, portanto da praxis. Nesta perspectiva, o erro constitui etapa
construtiva do processo de aprendizagem da escrita.

Planejamento — Envolve decidir o tema que sera tratado no texto — neste caso trabalhar-se-a
com os temas geradores propostos por Freire (2005), acreditando-se que o tema deve estar
relacionado com o contexto social dos sujeitos — além de verificar que informacéo se quer dar
ao leitor e qual se quer omitir. Aqui, a estrutura cognitiva do sujeito representa o ponto de
partida, estrutura esta que ao estabelecer interconexdo com 0s novos conhecimentos
proporcionara a aprendizagem significativa.

Textualizagc@o/Revisdo — Evita-se ambiguidades e, segundo Lerner (2002), implica numa luta
solitaria por parte do escritor que tenta imaginar o que sabe ou pensa o leitor potencial. A
revisdo supde reescrita sempre que necessario. E, ao revisar, pode refletir sobre a forma de
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organizacao das proprias idéias, o que remete ao conceito de metacognicao.

Autoria Colaborativa — Pratica que agrupa muitos dos aspectos suscitados no segundo
capitulo da pesquisa sobre a aprendizagem so6cio-construtivista, sejam eles: interacédo social,
ZDP, conflito sécio-cognitivo, mediacdo. O estudo parte do principio de que ambientes
informatizados, como a internet, podem potencializar esta préatica de autoria.

Quadro 2 — Caracteristicas da Aprendizagem da Escrita nas Séries Iniciais

Embora a investigacdo nao tenha o objetivo de discutir sobre as praticas de leitura
na sala de aula, entende que se deve favorecer a relacéo entre a leitura e a escrita,
tendo em vista que a pratica da leitura pode ampliar as no¢des dos educandos no
gue se refere as diferentes estruturas textuais, a funcdo social da escrita, assim
como, aos aspectos convencionais relativos a linguagem escrita como a pontuacao,

a ortografia, etc.

Além disso, pode constituir um caminho através do qual a crianga tenha acesso ao
patriménio cultural humano (que se encontra registrado em diversos portadores de
texto). Enfim, o contato com diversos textos, pode favorecer o aprendizado deste
sistema de representacao simbolica, que é a escrita. Para Freire (2003) “[...] a leitura
do mundo precede sempre a leitura da palavra e a leitura desta implica a
continuidade da leitura daquele [...]” (FREIRE, 2003, p.20). De acordo com o autor, a

préatica da leitura deve ser um ato de leitura da “palavramundo”.

Acredita-se na importancia de envolver os educandos em atividades de producgéo
textual de géneros diversos, mas de acordo com a especificidade do objeto desta
pesquisa, 0s estudantes envolvidos serdo convidados a produzir histérias de cunho
narrativo, tipologia que, convencionalmente apresenta caracteristicas proprias.
Produzir textos narrativos envolve imaginar os personagens, planejar os conflitos,

explicitar o tempo e ambiente dos acontecimentos e elaborar desfechos sempre que
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necessario. Esta préatica devera acontecer em colaboragdo com o outro, portanto, em
“autoria colaborativa”, e através da mediacdo do jogo RPG digital, ferramenta que

pode potencializar a interagao e colaboragao entre os sujeitos.

Em processo de “autoria colaborativa”, o grupo encontra-se integrado na construgao
de um resultado coletivo (MATTA, 2006). Parte-se da premissa de que um ambiente
digital que favoreca a socializagdo dos conhecimentos e das tarefas pode ser um
bom contexto para a formacgéo de “comunidade de escritores”, no ambito da escola.
Este ambiente digital pode ter a forma de um jogo digital, em especial, os chamados
jogos de RPG digital — que pode ser jogado por meio de computadores conectados

em rede.

Por se tratar da versao digital, o jogo RPG ser& analisado neste estudo dentro da
abordagem das Tecnologias™® da Informacédo e da Comunicacdo (TICs), focando
especialmente as potencialidades da internet por ser o veiculo de interconexdo entre
os jogadores desta modalidade. Assim, analisar-se-4 as possibilidades que este
ambiente pode oferecer para o desenvolvimento da aprendizagem da linguagem

escrita numa perspectiva socio-construtivista, conforme defendida até aqui.

3 Neste trabalho compreende-se a tecnologia a partir do conceito grego de teckné, com base no
pressuposto de que “... a tecnologia tem uma génese histérica e, como tal, € inerente ao ser humano
gue a cria dentro de um complexo humano-coisas-instituicbes-sociedade” (LIMA JR, 2004, p. 402), de
maneira que ndo se restringe a aparato maquinico como quer propor a ciéncia moderna, mas um
processo de producdo, criacdo e transformacdo, empreendida pelo homem. Desta forma, o autor
trabalha com a nog&o de imbricamento homemaquina.
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3.2 A Escrita na Internet: Limites e Possibilidades

N&o se pode refletir sobre a producdo da escrita no ambito da escola na
contemporaneidade, sem pensar nas relacdes, implicagbes e potencialidades
pedagdgicas evidenciadas pela internet no atual contexto sécio-histérico. E preciso
atentar para o fato de que a escola ndo é uma ilha isolada, que o0s sujeitos que
convivem neste espaco de construgdo vivem em um contexto mais amplo e,
portanto, interagem com ambientes virtuais que despertam para a necessidade da

pratica da escrita.

Geralmente os sujeitos apresentam dificuldades para escrever textos na sala de aula
ou tém poucas oportunidades para fazé-lo. Por outro lado, pesquisas tém
demonstrado que a internet, contexto que veicula novas autorias e novos géneros de
escrita (E-mails, Chats, Féruns de discusséo, Blogs, Diarios, Orkut, Portfolios, dentre
outros), pode potencializar esta pratica. Deste modo, considera-se importante refletir
ainda que brevemente, sobre os limites e possibilidades de uso da internet,
enquanto pratica social e cultural, no &mbito da escola, e sobre 0 uso do computador

na educacéao escolar.

Sera que a vivéncia destes sujeitos, sobretudo da criangca, com estas interfaces de
comunicacédo, favorece a aprendizagem da escrita alfabética na escola? Desperta
maior interesse pela pratica da leitura e da escrita, possibilitando o processo de
construcdo do conhecimento? A priori, buscar-se-a ao longo deste topico,
caracterizar de forma breve, especialmente os géneros: E-mail, Chat e Férum de
discusséo, por serem as interfaces de comunicacédo presentes nos jogos de RPG

digital.
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Segundo Ferreiro (2006), o advento das tecnologias digitais, a exemplo da internet,
proporcionou mais ocasides para praticar a leitura e a escrita do que antes. Contudo,
a autora chama a atencéo para o fato de ndo existir uma relagcdo de causa e efeito
no que se refere ao uso destas tecnologias e uma melhoria na qualidade da
aprendizagem da escrita na escola. Por outro lado, considera que se alguém pratica

mais, certamente pode tornar-se mais capaz.

Em entrevista concedida & Revista Nova Escola'* on-line, Ferreiro (2006) avaliou as
mudancas ocorridas na pratica da leitura e da escrita em consequéncia das
inovagdes tecnologicas, sobretudo no campo da informatica. A autora acredita que
as novas tecnologias trazem mudancas importantes. Neste sentido, afirma “que o
conceito de alfabetizagcdo ndo é fixo, mas uma construcdo historica que muda

conforme se alteram as exigéncias sociais e as tecnologias de produgdo de texto”.

Segundo Ferreiro (2006), outras formas de escrita que foram efetivamente utilizadas
no século passado, a exemplo da carta e do telegrama, ja ndo existem mais. Ocorre
a desaparicao de determinados géneros e a apari¢cao de outros, como € o caso do e-
mail, que na atualidade vem substituindo a escrita da carta. Contudo, considera-se
gue tal afirmativa € discutivel, e que a carta foi reestruturada com o surgimento das
tecnologias digitais, especificamente a internet. Hoje no Brasil, por exemplo, é
possivel enviar a carta e o telegrama via internet. A ECT — Empresa de Correios e
Telégrafos oferece o servico para pessoa fisica e empresas. Para enviar a

mensagem € preciso acessar o site dos Correios www.correiosonline.com.br, a

“ Durante o 1° Seminario Vitor Civita de Educacdo realizado em 2006. Disponivel em:

<http://revistaescola.abril.com.br/edicoes/0197/aberto/mt 185062.shtml>. Acesso em: 20 jan. 2007.
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mensagem € impressa e entregue a domicilio. Este fato demonstra que a empresa

adaptou a carta dos moldes tradicionais, as possibilidades oferecidas pela internet.

Para Ferreiro (2006), a escrita de e-mail ndo tem regras definidas como uma carta.
N&o existe um paradigma claro para a escrita do correio eletrénico. “E uma espécie
de escrita selvagem. N&o esta normatizada e se prolifera” (FERREIRO, 2006, [s/p]).
Ocorre o0 mesmo em relacdo a escrita empreendida nos chats, devido a rapidez com
gue se escreve, a quantidade de erros é enorme e ndo se costuma exigir correcao. A
autora classifica os e-mails e os chats como géneros de escrita. Observa que € um
fenbmeno mundial o fato dos adolescentes fazerem um jogo muito divertido com a
escrita, criando um novo codigo para se comunicar na internet, ao mesmo tempo,
enfatiza que para fazé-lo é preciso conhecer a lingua, pois esta constitui referéncia

para novas COI']S'[I'U(;()GS.

Segundo Costa (2005), alguns aspectos particulares caracterizam a escrita dos

chats e dos e-mails, sejam eles:

[...] os emoticons (carinhas ou caracteretas), abreviacfes, reducbes de
palavras, acrdnimos e neologismos a partir da lingua materna ou
estrangeira, letras mailsculas para gritar, letras em tamanho menor para
murmurar, uso excessivo dos sinais de pontuacéo (reticéncias, pontos de
interrogacdo e exclamacéo), alongamento de vogais e consoantes [...]
(COSTA, 2005, p.25).

Entretanto, o autor parece discordar de Ferreiro (2006) quando se refere a criagdo
de um novo codigo, argumentando que se trata de mudangas no processo de
construcdo discursiva da linguagem, em lugar de uma possivel construcdo de novos
cbdigos. Ja Santos (2006), parece convergir com as idéias de Ferreiro (2006) ao

afirmar que a interface chat vem condicionando a emergéncia de um novo género
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textual. A autora analisa esta forma de comunicacdo sincrona, a partir dos
pressupostos tedricos de Marcuschi e Xavier (2004), que identificam nestes
ambientes digitais, contribuicdes geralmente curtas, que ndo passam de poucas
linhas, mas podem chegar a textos maiores. S&o producdes escritas no formato de
um diadlogo, podendo ocorrer muitas confusdes, dependendo da multiplicidade de

sujeitos presentes na sala.

Bernades e Vieira (2005) se ap6iam na categoria da “interacéo verbal”, proposta por
Bakhtin (1999), para conceber o fenbmeno chat enquanto producdo de linguagem.
Assim, o chat é visto como um didlogo concreto entre pessoas, uma conversa.
Bakhtin (1999) elege o enunciado como resultado do processo de interacao verbal,
gue consiste na unidade basica do discurso oral ou escrito. A partir dai, as autoras
consideram que 0s enunciados que se apresentam nos chats devem ser “[...]
apreendidos no fluxo de uma interacdo verbal especifica que se processa nesse
novo contexto, através de relagcbes de sentido que sao, portanto, dialégicas”

(BERNADES e VIEIRA, 2005, p. 49).

Os foruns de discusséo séo interfaces de comunicagao assincrona que possibilitam
0 registro e o compartilhamento das producbes entre o0s sujeitos envolvidos.
Segundo Santos (2006), a maioria dos “[...] ambientes virtuais de aprendizagem
disponibilizam a interface forum, com o objetivo de mediar a comunicacéo
assincrona entre os sujeitos [...]” (SANTOS, 2006, p. 133). Pode-se dizer que a base
da interface férum € a interacdo social, através da qual se permite o processo de

autoria individual e coletivo, e, portanto, construcdo colaborativa do conhecimento.
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Pensar na utilizagdo das tecnologias digitais e, principalmente, na introducdo do
computador na educacgao escolar envolve discutir sobre os softwares educativos que
podem ser utilizados pela escola, mediante o uso de computadores e em rede. Vale
observar, que muitos destes softwares sado concebidos apenas para instruir, para
transferir contelidos, muitas vezes sao utilizados pelas escolas de forma mecéanica e
instrumental, em consequéncia, ndo h& constru¢cdo de conhecimento, mas

memorizacao.

Ao analisar softwares educativos destinados a alfabetizacdo de criangcas com faixa
etaria entre 4 e 6 anos de idade, Stemmer (2001) constata que o “velho” encontra-se
disfarcado no “novo”. A concepgdo de aprendizagem que aparece implicita ou
explicitamente nestes softwares, ainda é a da pedagogia tradicional. No que diz
respeito a atividade de leitura e escrita, a preocupag¢do continua sendo com a
decodificacdo do codigo escrito pela crianca, de forma mecéanica. Aspecto que leva a
autora a afirmar que “[...] ndo é possivel acreditar que o fato de utilizar o computador

para o0 ensino seja suficiente para proclamar uma nova forma de aprender ou de

alfabetizar’ (STEMMER, 2001, p. 3).

Assim, repete-se no ambiente virtual, a pratica educativa bancaria em que 0s
educandos sao meros consumidores de informacdes. A internet também veicula
diversos softwares livres e/ou gratuitos, ou até mesmo pagos que podem ser
utilizados na mediacdo pedagogica. Neste estudo, considera-se que os softwares
gue proporcionam interatividade entre os sujeitos, que estimulam a criatividade e
autoria individual e coletiva parecem ser os mais apropriados para serem utilizados

na educacéao escolar.
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Segundo Stemmer (2001), os softwares desenvolvidos com a finalidade de
alfabetizar as criancas em idade pré-escolar, que sdo também editores de texto, sdo
0s que possibilitam de forma concreta o trabalho com a leitura e a escrita. Ou seja, o
uso de computadores, principalmente para a producdo e edicdo de textos, € mais

interessante para o trabalho com as criancas.

Neste caso, volta-se para a discussdo feita no inicio deste capitulo, sobre a
importancia de criar condicfes para que a crianga possa se tornar produtora de texto
(escrita), e para tanto ndo se pode prescindir da mediacdo do educador, durante o
uso das tecnologias digitais na escola, com propositos de producdo, criagdo e

transformacéao.

Vistos como possibilidade de mediagcdo do sujeito com o mundo e com outros
sujeitos, o uso das Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo (TIC) - mas
precisamente do computador, e da internet - pela escola, na contemporaneidade,
nao deve se restringir a meros instrumentos de transmissao de conteudos como
quer propor a abordagem instrucionista’® do uso do computador na educacéo. Esta
perspectiva acaba por reproduzir em ambientes virtuais e através de softwares
instrutivos, a logica da educacdo bancéaria, onde os educandos, assim como, 0s

educadores sao apenas espectadores do processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Valente (1999), que estuda sobre os “Diferentes usos do Computador na
Educacéo”, a partir dos anos 60 diversos programas de instru¢cdo programada foram

implementados no computador — nascem os programas do tipo Instrucdo Auxiliada
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por Computador (IAC), em inglés (CAl) Computer Aided Instruction, ou ainda
Programas Educacionais por Computador (PEC), em versao brasileira — que tém
como fundamento a teoria comportamentalista. Este tipo de software é elaborado por
especialistas e colocado a disposicdo de educadores e educandos, conduzindo-os a
uma atividade mecanica e repetitiva, que dificilmente proporciona a construgdo do

conhecimento, tais como os softwares analisados por Stemmer (2001).

Por outro lado, Valente (1999) observa que o computador pode ser uma importante
ferramenta para promover aprendizagem. A partir do momento em que 0 sujeito é
convocado a criar algo em mediagdo com o0 computador, a aprendizagem
possivelmente é concretizada. Verifica que novas modalidades apontam para o uso
do computador na educagcdo ndo como “maquinas de ensinar’, mas como uma

ferramenta educacional.

Existem duas abordagens distintas para o uso do computador em ambientes
educacionais, sejam elas: “instrucionista” e a “construcionista”. Os programas de
base instrucionista enfatizam o uso da maquina (0 computador), com vistas a
“ensinar” o educando, e ndo com a finalidade de provocar conflitos cognitivos, ao
passo que 0s programas que se desenvolvem numa abordagem construcionista
centram-se no pensamento e na criacdo, no desafio, no conflito e na descoberta’®
(BRASIL, 2000a, v.1). Neste ultimo caso, a énfase esta na aprendizagem e na
construcdo do conhecimento, aspecto que remete aos principios da concepcéao

socio-construtivista.

!> A referida abordagem encontra fundamento na perspectiva skineriana que propds um método de
aprendizagem por instrugdo programada, através do uso de maquinas de ensinar que prevé uma
Unica resposta para um determinado estimulo.

'° BRASIL/MEC/SEED, 2000. Série de Estudos Educagéo a Distancia v. 1.
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A proposta de ensinar com ou através do computador, conforme mencionado por
Valente (1999) anteriormente, remete a mais recente abordagem acerca do uso do
computador na educagdao que vem sendo definida por Matta (2006) como
“abordagem cognitivista”, e compreende as tecnologias da informagao enquanto

ambiente mediador para o processo de ensino e aprendizagem.

Neste caso, Matta (2004) caracteriza as tecnologias da informagdo como
“colaborativa e de intensa interatividade social”, referindo-se ao fato de que desde os
anos 40, as tecnologias tém favorecido a construcdo da praxis e do conhecimento
coletivizado. Ou seja, as tecnologias da informag&o potencializam as relagbes de
colaboragdo e de interatividade entre os sujeitos, concepcdo que € adotada pela

pesquisa.

A internet - rede de computadores — pode ser um exemplo deste tipo de tecnologia
colaborativa, que surge, principalmente, para atender a uma demanda social por
intercomunicacdo e interatividade social. Aqui, se trabalha com a idéia de que a
internet pode ser um contexto favoravel para a formacdo de escritores na escola,
capaz de potencializar'’’ o surgimento de uma “comunidade de escritores”, em
processo de colaboracao, especialmente se esta interacdo ocorre em mediacdo com
0 jogo RPG digital, em rede de computadores conectados a internet. Vale dizer, que
0 contexto deste jogo constituira o campo de aplicacdo do quadro 2 e das

perspectivas teoricas e didaticas abordadas ao longo do estudo.

g importante dizer, que se acredita na formacdo de uma comunidade de escritores em processo de
autoria colaborativa, sem o uso da TIC, principalmente, quando se compreende o processo de
aprendizagem em perspectiva s@cio-construtivista. Ou seja, esta construcdo independe das
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Em relacdo ao conceito de colaboragéo observa-se que no dicionario Houaiss (2003)
significa cooperacéo, ajuda, auxilio, participagdo em obra alheia. Esta definicdo leva
Torres e Marriott (2006) a sugerirem que talvez esse seja 0 motivo de 0s conceitos
serem muitas vezes utilizados como sinbnimos. Neste sentido, as autoras dao
importante contribuicdo para a compreensao dos referidos termos, indicando que
“aprendizagem colaborativa” e “aprendizagem cooperativa” apresentam diferenca de
cunho conceitual. Para tanto, as autoras se referenciam em Dillenbourg (2000) que
afirma que a cooperacédo é realizada pela divisdo de trabalho entre os participantes,
ja a colaboracéo se caracteriza pelo engajamento mutuo dos sujeitos em um esfor¢o

para resolver um objetivo comum.

Com base nesta perspectiva considera-se que um contexto que potencialize a
colaboragdo entre os sujeitos, pode ser favordvel para a aprendizagem da
linguagem escrita, a exemplo da internet e dos diversos softwares que este ambiente
veicula, mediante as possibilidades de interacdo e criacdo que proporcionam. A
figura®® abaixo pode ilustrar como se organiza o grupo em processo de
“aprendizagem cooperativa” e “aprendizagem colaborativa”, ou seja, através da

ilustragéo se expressa que a diferenga esta na forma como a atividade € executada.

Tecnologias da Informacao e da Comunicacdo. Por outro lado, considera-se que estas tecnologias
%odem potencializar esta pratica, especialmente por favorecer a interatividade entre os sujeitos.

Figura utilizada pelas autoras no estudo para ilustrar as diferencas entre o trabalho cooperativo e o
trabalho colaborativo, referenciando-se em Paas (1999). Aqui, serd empregada para exemplificar
processos de aprendizagem cooperativa e aprendizagem colaborativa.
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Aprendizagem Cooperativa Aprendizagem Colaborativa'®

Figura 2 — Aprendizagem Cooperativa x Aprendizagem Colaborativa
Fonte: (TORRES e MARRIOT, 2006, p. 164)

Numa perspectiva sOcio-construtivista, este estudo analisa o processo de
aprendizagem da escrita através da producdo de historias de ficcdo, nas séries
iniciais da escola publica municipal, através da mediacdo com o jogo RPG digital,
por meio de computadores conectados em rede. Considerando todos os aspectos
discutidos até aqui, a figura 2 ilustra a mediacdo que se quer fazer, demonstrando
COMO 0s sujeitos deverado estar reunidos e engajados no processo de “aprendizagem
colaborativa” da escrita. Ou seja, busca-se ilustrar a possibilidade da formacao de
uma comunidade de escritores interconectados em rede, engajados na resolugéo de
objetivos comuns, durante o desenvolvimento da escrita colaborativa, através da
mediagdo com o RPG digital, sendo o professor o sujeito responsavel pela

construcéo do processo.

Conforme propunha o sécio-construtivismo vygotskiano, o professor tem um papel
importante nesta mediagdo, porém ndo fora evidenciado na figura 2. Ao se
encontrarem em colaboracdo todos o0s sujeitos sdo iguais em termos de
participacdo, mas o professor é efetivamente a pessoa responsavel pelo processo,

principalmente, por ter uma vivéncia maior em relagdo aos educandos.

Y No que se refere a parte interna da figura, é importante esclarecer que foi feita uma adaptacédo da

figura original apresentada pelas autoras citadas na fonte, com a representacéo de rede elaborada
por Jonassen (1996).
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Em colaboracéo, todos tém um papel protagonista, de participagéo ativa. A figura 2 é
importante, especialmente a que se refere a aprendizagem colaborativa, por
evidenciar sua caracteristica relacdo dialégica, na qual todos séo igualmente sujeitos
do processo. Porém, a figura deixa de explicitar o papel do professor que é a pessoa
mediadora do processo de aprendizagem, e que, portanto, cria as condi¢cdes para
que a “ZDP” aconteca. Ao deixar de evidencia-lo no processo, corre-se 0 risco de
cair na velha critica feita ao construtivismo, de uma certa auséncia por parte do
professor, no processo de ensino e aprendizagem. A partir desta reflexdo, o estudo

prossegue com a apresentacao da figura 3, na tentativa de preencher tal lacuna.

I Educador

| Educandos

Figura 3 — Aprendizagem Colaborativa de base Socio-construtivista

O quadro que segue foi elaborado por Torres e Marriott (2006), no intuito de melhor
explicitar os principios que a aprendizagem colaborativa e a aprendizagem
cooperativa ttm em comum, além dos pontos divergentes. Com o acréscimo de
algumas idéias que estardo em italico, esta abordagem serd adotada por esta
pesquisa com a finalidade de auxiliar na compreensdo do processo de
aprendizagem de escrita em colaboragao, com o outro, e em mediagdo com 0 jogo

RPG digital, por meio de computadores conectados em rede.



Aprendizagem colaborativa

Aprendizagem cooperativa

Acredita-se que é centrada na relacdo
entre 0s sujeitos e o0 objeto do
conhecimento, por conseguinte, na
interacdo social.

E centrada no professor.

O professor é o mediador do processo de
aprendizagem e cria as condi¢cdes para
que a ZDP aconteca.

O professor acompanha as interacbes de
grupo a grupo, ouve as conversas e
intervém quando acha apropriado.

O professor é responsavel por organizar o
processo que vai mediar os educandos,
inclusive ele na relacdo com o contexto
social.

Os alunos participam de atividades de grupo
estruturadas na resolucéo de problemas. As
vezes lhes é atribuido um papel especifico
para ser desempenhado no grupo.

Valoriza-se o processo em detrimento dos
resultados.

No final da aula, o professor faz um resumo
da sessdo. Pode pedir para algum grupo
comentar oralmente sobre os resultados
atingidos, ou que seja entregue um relatério
por escrito para ele avaliar.

Todos podem se ajudar mutuamente,
educandos-educandos e principalmente
educador-educandos.

Os alunos recebem orientacbes em
habilidades sociais para o trabalho em
pequenos grupos, tais como, ouvir
ativamente e oferecer um feedback
construtivo aos colegas.

Sugere uma forma de lidar com pessoas

de maneira que haja respeito e
valorizacéo das habilidades dos
participantes do grupo. Os sujeitos

reconhecem no professor uma lideranca
legitima na mediacéo da aprendizagem.

E mais direcionada que a aprendizagem
colaborativa e controlada mais de perto pelo
professor.

Tem uma abordagem mais qualitativa.

Tende a usar métodos quantitativos que se
concentram no resultado, isto é, no produto
da aprendizagem.

A opgdo por esta préatica é reveladora da
concepcao que se tem sobre o processo
de aprendizagem.

Os pesquisadores e tedricos dessa
metodologia sdo psicologos sociais ou
educacionais, ou sociblogos, cujo trabalho
foi direcionado aos alunos dos ensinos
fundamental e médio.

Os membros do grupo compartilham
autoridade e aceitam responsabilidade
pelas suas acoes.

Tem base na criagdo, andlise e aplicagdo
sistematica de estruturas.

A autonomia do grupo é preservada.

O professor continua com a autoridade
sobre a atividade estabelecida, e o resultado
deste trabalho ou é conhecido pelo
professor, ou é de fécil previséo.

Quadro 3 — Aprendizagem Colaborativa x Aprendizagem Cooperativa

Fonte: (TORRES e MARRIOTT, 2006, p.166-167).
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As autoras em questdo observam que os principios divergentes entre as duas
formas de aprendizagem podem ser: o estilo e o grau de envolvimento do professor;
a forma como o conhecimento € assimilado ou construido; a questao da autoridade
entre professor e estudantes; bem como as orientacbes que os estudantes recebem

para realizar trabalhos em grupo. E necessario enfatizar que embora as duas linhas
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de trabalho apresentem singularidades, ndo devem ser encaradas como idéias

excludentes, ja que podem ser complementares e trabalhadas conjuntamente.

A presente pesquisa observa que tanto na perspectiva de colaboragdo quanto de
cooperacao, o educador deve ser a pessoa que cria as condi¢des para que a “ZDP”
seja impulsionada, e que a constru¢cado do conhecimento ocorra em interagao social.
Acredita-se que o jogo RPG Digital pode potencializar o processo de aprendizagem
em colaboracdo. Assim, o capitulo seguinte apresenta uma discussdo sobre a

utilizacao deste tipo de jogo na mediagéo da aprendizagem.
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4 O RPG Digital na Mediac&o da Aprendizagem

Antes de caracterizar em especifico, 0o jogo RPG digital na mediacdo da
aprendizagem da escrita, o estudo explicita de forma mais ampla, algumas anélises
sobre a relagdo do jogo com o processo de aprendizagem. Parte-se do principio de
gue o jogo oferece importante contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo da

criancga.

4.1 O Jogo e o Desenvolvimento Cognitivo

Durante a revisdo de literatura sobre o tema, observou-se que existem inUmeras
teorias sobre o0 jogo, e com isso, muitos termos sao utilizados para designa-lo. Fala-
se de jogo infantil, jogo imaginativo, jogo social, jogo cooperativo, jogo de ficcéo,
jogo soéciodramatico, jogo criativo, jogo de representacdo de papéis, jogo
protagonizado, jogo educativo, jogo simbdlico, jogo digital, jogo eletrbnico, jogo de
computador, dentre outros. Ou seja, 0 jogo pode ser analisado sob diversos pontos
de vista e entendido de diferentes perspectivas. E, embora pertencente a uma

mesma categoria, cada tipo de jogo tem a sua especificidade.
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A obra intitulada O Brincar e suas Teorias apresenta discussdes sobre o jogo em
diferentes perspectivas, sejam elas: socioantropoldgica, filoséfica e psicolégica
(KISHIMOTO,1998). Para a interpretacdo socioantropoldgica o jogo € antes de tudo
o lugar de construcdo de uma cultura lidica, ou seja, para esta concepgdo 0 jogo

produz a cultura que ele proprio requer para existir.

Os estudos de cunho filosofico, desenvolvidos por Amaral (1998), apresentam
Dewey como o principal representante que ao atribuir a educacdo a importante
misséo de reorganizar a experiéncia democratica de vida, sugere que a escola utilize
dentro do horario escolar, os mesmos tipos de jogos vivenciados fora da escola, nédo
somente como método, mas, principalmente, como uma via possivel para que as

criangas possam praticar idéias e ideais adequados em relacéo a vida quotidiana.

Ja as teorias psicolégicas trazem Vygotsky (1998) e Elkonin (1998) como principais
autores que analisam 0 jogo numa perspectiva socio-historica, sendo esta a
abordagem que serd adotada pelo estudo sobre o Jogo RPG Digital na Mediacao
Pedagogica. Elkonin (1998) apresenta uma densa discussdo sobre 0 jogo
protagonizado e sua influéncia para o desenvolvimento intelectual da crianca. Aqui,
0 jogo protagonizado sera empregado no mesmo sentido do jogo de papéis e do faz-

de-conta.

Este ultimo possui muita semelhanca com o jogo RPG de mesa, porque ambos
contam com o0 apoio da imaginagéo para a simulacéo de uma dada realidade. Assim
como acontece no faz-de-conta, durante as partidas de RPG os sujeitos criam e
compartilham um universo imaginario e paralelo, por meio do qual as mentes

compartilham vivéncias em “ZDP”, no proprio processo do jogo. Tal caracteristica
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esta presente, principalmente, no RPG de mesa, pois o fato de alguns dos jogos de
RPG digital, terem um mundo virtual pré-definido, limita a atitude criadora da
imaginagao por parte dos sujeitos envolvidos. O universo previamente definido em
RPG digital com ambiente imagético virtual produz um certo “aprisionamento” nas

imagens virtuais presentes no jogo.

Mesmo sem o computador, no jogo RPG de mesa, cria-se a simulagdo de uma
realidade em efetiva praxis social, na qual as mentes dialogam e compartilham
idéias, experiéncias, encontrando-se em “ZDP”. Neste aspecto, destaca-se a visao
vygotskiana do jogo, que contribui significativamente para o estudo da relacao do

Jogo e a educacao.

Kishimoto (2000) afirma que a dimensao educativa do jogo surge quando as
situacdes ludicas séao criadas intencionalmente pelo educador, com objetivo de
estimular a aprendizagem de determinados conceitos. Chama a atencéo para o fato
de que o jogo livre parece incompatibilizar-se com a busca de resultados, atitude
peculiar ao processo pedagogico. Neste caso, o faz-de-conta e 0o RPG em contexto
social, constituem exemplos de jogo livre. A autora afirma que quando emerge a
funcdo educativa, perde-se o carater voluntario, proprio da acao ludica inerente aos
jogos, cujo proposito € apenas entreter. Para a autora, a utilizacdo do jogo na

educacédo tem como significado,

[...] transportar para o campo do ensino aprendizagem condi¢cbes para
maximizar a constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades do
ladico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e agdo ativa e motivadora
(KISHIMOTO, 2000, p. 37).
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Para Kishimoto (2000), a utilizacdo do jogo na educacgao escolar potencializa a
construgdo do conhecimento, sobretudo pela motivagdo interna que é propria do
ludico, mas ao mesmo tempo considera que o trabalho pedagdgico requer a
sistematizacdo de conceitos em outras situagdes que ndo jogos. Neste sentido, este
estudo acrescenta que o proprio jogo livre envolve aprendizado, compartilhamento
de experiéncias, de vivéncias e, por conseguinte, deve ser valorizado pela escola

como elemento favoravel ao desenvolvimento cognitivo.

Kishimoto (2002) concorda com Vygotsky (1998) quando o mesmo enfatiza que uma
caracteristica singular do jogo € a sua capacidade de preencher necessidades da
crianga, incluindo tudo o que representa motivo para a agao. Vygotsky (1998)
assinala que muitos autores ignoram erroneamente, o papel essencial da motivagéo
no jogo, que aqui tem o significado de engajamento, ou seja, interesse legitimo e
interior do sujeito em participar, e ndo fruto de algum tipo de estimulo vindo do
exterior. Este € um aspecto a ser considerado quando se pensa na relacdo entre o
jogo e a aprendizagem escolar, pois € uma via possivel para atrair pessoas

interessadas e engajadas em sua propria aprendizagem.

Diferentemente do papel que a escola costuma atribuir ao educando, de submisséo
e passividade aos saberes que em geral pertencem ao professor, quando envolvida
no jogo, fora dos muros escolares, a crianca € instigada a agir ativamente,
reconstruindo as vivéncias interpessoais, e atuando enquanto protagonista. Deste
modo, 0 jogo constitui espaco de aprendizado. A acdo ativa do sujeito € outra
importante caracteristica para se pensar na importancia do jogo para a

aprendizagem escolar.
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Os professores costumam se queixar de que os educandos estdo desmotivados em
sala de aula e pouco envolvidos nas atividades propostas. Seber (1997)
desenvolveu uma pesquisa para analisar a percepcao que criangcas de diversos
niveis de escolaridade tém, em relacdo a escola. Através das falas das criancgas, a
pesquisa constata a existéncia de um enorme desagrado. Algumas das frases sao
aqui referenciadas: “A escola é chata”, “Os professores sao chatos”, “Eu ndo gosto
de estudar”, “Saber ndo é alegria”. E muitas se queixam de ndo compreender 0s

conteldos trabalhados em sala de aula.

Este aspecto leva a autora a concluir que existe uma enorme distancia entre o que a
escola propfe e as estruturas cognitivas ja consolidadas nos educandos, um dos
elementos importantes para o processo de aprendizagem significativa. Esta talvez
seja uma das causas que explica a falta de interesse, de motivacdo, de empenho, de
engajamento por parte das criancas em relacdo a sua propria aprendizagem no
contexto escolar. Segundo Seber (1997), “[...] Dizer entdo que ela se interessa por
algo significa afirmar que ela esta de posse de certas estruturas passiveis de

assimilar o que lhe propdem” (SEBER, 1997, p. 216).

Dentre os estudos ja desenvolvidos sobre a relagdo do jogo e o processo de
aprendizagem da criancga, destaca-se a valiosa contribuicdo de Piaget (1964), que
na obra A Formacédo do Simbolo na Crianga apresenta um estudo significativo sobre
a tematica. O autor analisa a funcdo do jogo no desenvolvimento intelectual da
crianca, em seus diferentes estagios, considerando que o jogo € essencialmente
“assimilacdo” que predomina sobre a “acomodacao”, conceitos ja desenvolvidos no

segundo capitulo desta pesquisa. Piaget (1964) também identifica que a “motivacéo
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intensa” constitui um dos critérios utilizados no jogo, idéia convergente a abordagem

vygotskiana e aos postulados de Kishimoto.

Ao caracterizar o jogo infantil, Piaget (1964) propde a seguinte classificacédo: jogos
de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de regras. Os jogos de exercicio surgem no
nivel sensério-motor, desde o nascimento até o aparecimento da linguagem; os
simbdlicos tém inicio nos niveis do pensamento verbal e intuitivo, com o
aparecimento da linguagem, até aproximadamente os 6/7 anos, e 0s jogos de regras
no nivel da inteligéncia operatdria concreta, caracterizam a fase dos 6-7 anos em
diante. Sobre este ultimo, o autor chama a atencédo para o fato de que a regra supde
relacbes sociais, e que estes podem conter os dois primeiros tipos de jogos. Os
estudos de Piaget (1964) sobre o jogo infantil resultam da observacgéo das atividades
de seus proprios filhos. Piaget (1964) e Vygotsky (1998) convergem sobre a

importancia do jogo para o desenvolvimento cognitivo.

Conforme dito anteriormente, este estudo considera a relevancia das investigacdes
de Piaget (1964) sobre a relacdo do jogo com o processo de aprendizagem da
crianca. Mas, para os objetivos desta pesquisa, os estudos de Vygotsky (1998) e
Elkonin (1998) em relacdo ao jogo e o desenvolvimento intelectual infantil
constituirdo a base de analise, considerando-se que os autores abordam o tema no
contexto das interacfes sociais. Este elemento ndo foi tdo enfatizado por Piaget
(1964), que priorizou analisar o jogo, principalmente, em cada fase do
desenvolvimento cognitivo da crianca. Deste modo, parte-se para a caracterizacao

socio-histérica do jogo infantil.
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4.2 Abordagem Socio-Histérica do Jogo Infantil

Vygotsky (1998) atribui grande importancia ao jogo, reconhecendo neste uma
estreita relagdo com a aprendizagem. Para o autor, “é no brinquedo que a crianca
aprende a agir numa esfera cognitiva [...]” (VYGOTSKY, 1998, p. 126). Nessa
perspectiva, o desenvolvimento cognitivo resultaria da interagdo social com o0s
outros, assumindo importante papel, na medida em que se estabelece num contexto
de trocas entre os envolvidos, o que reforca o posicionamento de que a
aprendizagem ocorre primeiramente na relagdo social, e s6 depois ela é interiorizada

por aquele que aprende.

Para Vygotsky (1998), o “bom aprendizado” €& aquele que se adianta ao
desenvolvimento, ou seja, que se dirige as funcbes psicologicas que estdo em vias
de se completarem, que atua na “ZDP”. Diante desta premissa, percebe-se a
relevancia da utilizacdo do jogo no processo de ensino e aprendizagem, por ser um
potencializador do surgimento da ZDP. De acordo com esta abordagem, ao estarem
envolvidos no jogo, educandos e educador constroem o conhecimento de forma

significativa.

Em mediacdo com o jogo, educandos mais experientes podem auxiliar 0s menos
experientes, e construir conhecimento coletivamente. Cabe, portanto, ao educador,
lancar méo de estratégias que favorecam esta forma de interacdo social. O autor
analisa, especialmente, o jogo de papéis ou o faz-de-conta, jogos que envolvem
situacdo social e imaginaria e aqui ttm o mesmo sentido do jogo protagonizado

definido por Elkonin (1998).
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Ao refletir sobre o jogo infantil, Vygotsky (2003) argumenta que a atividade criadora
da imaginacdo depende diretamente da riqueza e diversidade da experiéncia
anterior do sujeito, jA que esta presenteia o material com o qual se estrutura a
fantasia. Quanto mais rica a vivéncia do sujeito, maior ser4 a bagagem com que
contard sua imaginacdo. Para esta concepcdo, 0 jogo simula a realidade e é
imitacdo, imaginagéo, criagao, recriagao. “[...] Esta habilidade para organizar os

20n

elementos, combinar o velho com o novo constitui a base da criagao”" (traducéo

nossa) (VYGOTSKY, 2003, p.17).

Em convergéncia com Vygotsky (2003), Elkonin (1998) postula que o jogo € uma
atividade de reconstrucéo das relagbes sociais. Ademais, ressalta que a esfera da
atividade humana, do trabalho e do relacionamento de troca entre as pessoas
influencia sobremaneira o “jogo protagonizado”. Os estudos deste autor mostram
com clareza que este tipo de atividade € de origem social. Na medida em que a
crianca observa a variedade de inter-relacdes entre as pessoas, 0s temas dos jogos

se apresentam de forma bastante diversificada.

Elkonin (1998) assinala que os temas dos jogos protagonizados sao extremamente
variados e estdo imbricados as condigbes concretas da vida da crianca em
sociedade. O conteudo do jogo revela a penetracdo mais ou menos profunda da
crianca na atividade dos adultos. Acredita-se que a base do jogo € social e nasce

das condicOes de vida da crianca em sociedade.

20 “[...] Esta habilidad para organizar los elementos, combinar lo viejo con lo nuevo constituye la base

de la creacion” (VYGOTSKY, 2003, p.17).
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De acordo com esta abordagem, as a¢fes que a crianga realiza durante o jogo faz-
de-conta refletem as relacdes sociais re-elaboradas a partir da propria estrutura
cognitiva, que vai sendo consolidada ao longo das vivéncias interpessoais. Esta
caracteristica aproxima o jogo protagonizado ou de faz-de-conta, do jogo de RPG,
uma vez que os jogadores contam com o acumulo de vivéncias para imaginar, criar

e contar histoérias.

Elkonin (1998) concorda com Vygotsky (2003) quanto a importancia das
experiéncias pessoais neste processo de criacdo e imaginacdo. Ambos concebem o
jogo enquanto situacdo imaginaria, que se constitui a partir das relagbes

interpessoais, o0 que refor¢a o uso das duas visdes conjuntamente.

Para a concepcéo sécio-construtivista, a construcéo e reconstrucéo de significados e
representacdes acontecem através da mediacdo, que se caracteriza pela relacédo do
homem com o mundo e com os outros homens, através de signos e instrumentos.
Estes elementos sdo mediadores entre 0 mundo e a aprendizagem do sujeito, a
exemplo da escrita, do sistema numérico, do jogo, etc, conforme ja suscitado

anteriormente.

Neste sentido, 0 jogo RPG com as suas regras proprias pode constituir-se um
instrumento de mediacdo do homem com o mundo e com o outro social. Vale dizer
gue o jogo RPG néo surge com objetivos pedagodgicos, tampouco em formato digital
para ser jogado por meio de computador, o que remete a necessidade de explicitar o
seu surgimento no formato “RPG de mesa”, como pratica cultural, antes de analisa-

lo em modalidade digital, discutir sobre sua relagdo com a educacéo, e partir para
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analisar e caracterizar as potencialidades que o jogo RPG digital pode oferecer para

a aprendizagem da escrita, pela crianga, no contexto escolar.

4.3 O Jogo RPG de Mesa

RPG é a sigla inglesa de Role Playing Game, “jogo de interpretacdo”, de produzir
histéria. Comecou nos EUA no inicio dos anos 70, surgiu como uma brincadeira,
como um jogo de estratégia, a partir de uma combinacao entre jogos de guerra (sdo
simulacdes de batalhas, nas quais se espalham miniaturas sobre uma mesa e
encenam-se batalhas historicas, ou de fantasia), e a narrativa de fantasia. Para
Ricon (2004), o RPG é uma mistura de jogo, brincadeira e teatro. O estudioso
prefere caracterizd-lo como “uma brincadeira de criar e contar histérias

coletivamente” (RICON, 2004, p. 15), definicdo que sera adotada aqui.

No Brasil, inicialmente, o acesso ao jogo foi restrito a grupos reduzidos de
adolescentes que dominavam o inglés. Somente depois, surgiram as primeiras
traducOes para o portugués, cativando quantidades expressivas de jovens. Hoje, ja
se pode encontrar publicacbes de RPG sobre a cultura nacional, a exemplo do
“Desafio dos Bandeirantes”, “Retirantes”, “O Descobrimento do Brasil”, dentre outros
da editora Devir e principalmente da Akritd, e também com personagens que fazem

parte da mitologia nacional como o Saci, a lara, o Curupira e o Boitata.

Rodrigues (2004), que desenvolveu o primeiro estudo académico sobre o RPG,
numa Universidade brasileira, a PUC (Pontificia Universidade Catodlica) — RJ,

argumenta que o RPG poderia ter surgido no Brasil, influenciado pela literatura de
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Monteiro Lobato. Em seu estudo, aborda a modalidade de jogo de mesa como

instrumento para construcéo de ficgcao.

Encontram-se envolvidos neste tipo de jogo, 0 mestre e os jogadores, chamados de
players. Os sujeitos interpretam 0s personagens na histéria ao mesmo tempo em
gue jogam, como se fosse um teatro. Os co-autores da histéria de ficgdo construida
Nno jogo sao protagonistas, uma vez que todos o0s jogadores assumem 0S
personagens principais da historia, conhecidos como PC (Player Charater), ndo
existindo um Unico personagem principal, ou seja, todos podem ser heréis. Os
personagens que séo controlados pelo mestre sdo chamados de NPC* (Non Player
Character), e representam 0s personagens coadjuvantes da aventura (S&o nao-
jogadores que aparecem ao longo da histdria). Tanto os personagens como a

histéria se desenvolvem em uma partida de RPG.

Para jogar o RPG de mesa, € possivel lancar mao de aventuras prontas ou criar
novas. Para tanto, utiliza-se da imaginacdo ou de outros recursos, tais como: livros
de ficcao, filmes, pecas teatrais, histérias em quadrinho, desenho animado, ou seja,
as histérias de ficcdo sdo construidas a partir do repertorio de leituras do mestre e
dos jogadores. Os sujeitos envolvidos tomam as vivéncias pessoais que sao
construidas nas relacdes sociais como ponto de partida, redimensionando-as por

meio da imaginacgao.

2 Termo empregado para desighar personagens que sdo controlados pelo mestre, e ndo pelos
jogadores. Os NPCs geralmente sédo os personagens coadjuvantes nas histérias. Eles servem para
enriquecé-la, dando informacdes Uteis aos personagens/jogadores ou para atrapalha-los, servem de
adversarios.
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A esta relacdo com os diversos suportes de leitura como referéncia para o jogo,
Pavao (2000) e Rodrigues (2004) denominam de “pilhagem narrativa”, enquanto
Silva (2004) chama de “hipertextualidade”, essa possibilidade de o leitor recorrer a
diversas fontes sem seguir a uma ordem prépria, mas de acordo com seus
interesses e necessidades. Aqui, a autora se referencia em Marcushi (2004) que
afirma que o hipertexto ndo tem uma Unica ordem de ser lido. Com o hipertexto
muda-se a nogéo de autor e de escritor, dando uma impresséo de autoria coletiva ou
de uma espécie de co-autoria, caracteristica fortemente presente na internet.

Outro recurso utilizado pelos jogadores € o sistema de regras especifico a cada
modalidade. Existem varios sistemas de RPG, a exemplo do Advanced Dungeons e
Dragons (AD&D), Generic Universal Role Playing System (Gurps), Vampiro ou Live
Action, entre outros. Estes sistemas sdo 0s mais conhecidos entre os jogadores de
RPG e podem ser encontrados em livros que orientam o mestre durante a criacao
das aventuras e nas sessOes de RPG. As regras definem o que um personagem
pode e 0 que nao pode fazer, o que ele consegue e 0 que ele ndo consegue fazer,

atraveés da mediacdo do mestre.

Os livros de RPG, geralmente séo lidos pelo mestre do jogo. Durante uma partida,
este apresenta a historia inicial, rica em desafios. Os desafios propostos pelo mestre
constituem o chamado para a criacao coletiva da historia de ficcdo. O personagem
se constitui de acordo com a imaginacdo do mestre e dos jogadores. Uma sesséo de
RPG pode durar muitas horas, dias ou até meses, dependendo do envolvimento do
grupo. Para Lourenco (2004), o jogo RPG inicia quando os jogadores/personagens
saem do cotidiano e sao colocados diante de uma situac&o-problema, ou entdo, tem

inicio com um objetivo, uma busca, uma quest, um desafio.
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O ambiente onde se desenvolve a histéria, na linguagem dos jogadores, € chamado
de mundo ou cenario. Existe uma variedade de mundos, dentro do universo de
sistemas de jogo de RPG, que ambientam as historias. Os mundos medievais,

futuristas, de vampiros e dragfes séo considerados mundos classicos.

Cada sistema de RPG apresenta um conjunto de regras proprias que definem estes
universos. O sistema GURPS de RPG é considerado pelos estudiosos e jogadores,
como um sistema genérico e flexivel, posto que apresenta um conjunto de regras
gue servem de base para o desenvolvimento de historias em diversas épocas e
lugares — elementos que constituem os cenarios (JACKSON; REIS, 1999). De igual
maneira, pode ser considerado o Sistema Interativo Genérico Multiplo Ambiente
(SIGMA)??, que se trata de um sistema para RPG recentemente desenvolvido por
André Diniz Pimenta Polux, que propfe que o sistema seja aplicado em jogos

pedagodgicos, em MMOGs (Massive Multiplayer Online Game) e Live Actions.

Outro aspecto a ser observado quando se estuda esse tipo de jogo € que além do
RPG de mesa, existem varias outras modalidades de RPG que, portanto,
apresentam particularidades, tais como: Aventura-Solo; Live Action; RPGs digitais ou
eletrbnicos - PbEM (Play by E-Mail), PbF (Play by F6rum), MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role Playing Game) — Storyteller; D&D. E importante destacar que
alguns estudiosos ndo consideram a Aventura-Solo uma modalidade de RPG.

Durante o IV Simpésio RPG e Educacdo, Zanini (2006) afirmou que esta

2 0 manual béasico deste sistema encontra-se disponivel na internet através do site:

<http//www.sistemasigma.com.br>. Acesso em: 21/02/2007.
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classificacdo é injusta, pelo fato da Aventura-Solo ter surgido anteriormente ao jogo

RPG (informagcéo verbal)®.

O RPG de mesa é reconhecido no universo de jogadores, como a modalidade
tradicional em que se joga com livros, dados multifacetados, tabuleiro, lapis e papel,
e as pessoas se reunem, geralmente, em volta de uma mesa, para construir uma
aventura coletivamente. E um jogo que oferece bastante interatividade. A Aventura-
Solo é apresentada em um livro ou um site, em sua maioria, € € uma versao
simplificada do RPG de mesa que se caracteriza como uma leitura ndo-linear. Ja o
estilo Live Action lembra muito uma peca teatral. Neste tipo de RPG cada jogador
interpreta um personagem como um ator, cria a historia, ao mesmo tempo em que a
vivencia. Conforme ja dito, joga-se RPG digital por meio de computadores em rede.
O quadro gque segue sistematiza a discussdo sécio-histérica do jogo e sua relacdo

com o jogo RPG de mesa.

Jogo protagonizado, faz-de-conta ou jogo de papéis séo vistos pelo estudo como equivalentes ao
RPG, principalmente por envolver situacdo imaginaria e redimensionamento da realidade social.

O jogo para Vygotsky amplia o surgimento da ZDP. Aqui, esta concepcdo é aplicada ao RPG,
porgue durante uma partida de mesa, sujeitos mais experientes auxiliam os menos experientes, em
termos de conhecimentos que sao construidos no préprio processo do jogo.

A motivagcdo inerente ao jogo € outro aspecto relevante. Num grupo de RPG, os players
encontram-se engajados na solugéo de objetivos comuns. Existe o interesse interior do sujeito em
participar. H4 um motivo para a acéo.

As condi¢des concretas da vida do sujeito influenciam os temas dos jogos protagonizados, da
mesma forma gue influenciam os jogos de RPG. A interacéo social é a base destes jogos.

Quadro 4 - Abordagem Sécio-histérica do Jogo/ umarelagdo com o RPG de Mesa

Diante de tudo que foi discutido até aqui e dos objetivos da pesquisa, faz-se
necessario suscitar a relacdo do jogo RPG e a educacao, antes de caracterizar o
jogo RPG digital, uma vez que se pretende fazer uma aplicacdo com esta

modalidade dentro da escola.

%3 Na ocasido, a palestrante Zanini coordenou a Oficina O que é RPG?



86

4.4 RPG e Educacéao Escolar

O fascinio que o jogo RPG** exerce sobre milhares de jovens brasileiros atraiu a
atencdo de educadores e pesquisadores que passaram a estudar sobre a tematica.
Observa-se que professores de diversas areas tém utilizado o RPG como ferramenta
na mediacdo pedagogica. Algumas experiéncias de aplicacdo do RPG na sala de
aula foram explicitadas durante o 1° Simposio RPG e Educacado, que aconteceu em

2002, publicado em Anais em 2004.

Naquela ocasido, estiveram reunidos, pesquisadores, educadores e aficionados em
RPG, para discutir e refletir sobre uma brincadeira de faz-de-conta, com grande
potencial como ferramenta pedagogica. Surgiu inclusive, o relato de uma experiéncia
com o uso do jogo RPG via internet, em PbEM, numa escola da rede particular no
Rio de Janeiro, como atividade extra-classe, realizada por Pereira (2004). Durante a
sua exposicdo, o autor diz nunca ter tido uma vivéncia pratica com o RPG em

escolas da rede publica de ensino.

O evento marcou o primeiro momento em que educadores puderam conhecer
diversas pesquisas académicas sobre o uso do RPG em sala de aula. O principal
objetivo do encontro foi possibilitar que os professores aprendessem a criar algumas

histérias de ficcdo, envolvendo as diversas areas do conhecimento, e refletissem

24 Existe uma comunidade virtual de nome “RPG_em_debate” disponivel na web, cujos participantes
séo jogadores, educadores, pesquisadores que se interessam pelo assunto e que utilizam o espaco
para discutir sobre este jogo, ndo somente relacionado a educagdo, mas sob diversas perspectivas,
inclusive enquanto hobby, pois é para esta finalidade que surge o RPG, para entreter. Esta
comunidade representa um contexto que proporciona a troca de experiéncias e favorece a producéo
de conhecimento sobre a tematica. Eu participo desta comunidade desde 2005, quando teve inicio a
pesquisa.
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sobre possibilidades de aplicacdo do jogo RPG no processo de ensino e

aprendizagem.

Algumas caracteristicas podem ser apontadas no jogo RPG, quando se pensa na
sua relacdo com a educacdo. Com alguns acréscimos, o quadro abaixo sistematiza
as caracteristicas que séo intrinsecas a pratica de RPG, e que a tornam saudavel e
aplicavel no contexto escolar, conforme apontadas por Pereira (2004) que estuda a

relacédo RPG e educacao.

e Socializagdo: Os jogadores conversam entre si e com o mestre, trocando idéias e expondo
as acbes de seus personagens. Todos tém participacdo ativa no processo. Todos se
encontram em interacdo social.

e Colaboracéo: Partindo da relagdo interpessoal é possivel que os praticantes desenvolvam
habilidades para resolver problemas individualmente sempre que for necessario, inclusive
em outros espacos. A aprendizagem se constitui em ZDP.

e Criatividade e imaginacdo: Os jogadores desenvolvem sua criatividade ao decidirem como
0S Seus personagens reagem e resolvem os desafios das historias.

e Interatividade: Acompanha a socializacdo ou a interacdo social. Os jogadores estdo
constantemente interagindo entre si e com o mestre, seja in loco ou via internet. Vale dizer
gue no RPG de mesa, esta é uma caracteristica fortemente presente, em relacdo ao RPG
digital.

e Interdisciplinaridade: Uma Unica histéria pode abordar temas de varias disciplinas
harmonicamente. A aventura pode abordar elementos de Histéria (a época em que se
passa a aventura), Geografia (o local da aventura, atividades humanas) e Biologia
(conhecimentos de boténica, Ecologia).

e Cooperacdo: Numa histéria de RPG, os desafios sdo vencidos pela cooperacédo do grupo,
e nao individualmente. Ndo ha competicdo, o mestre ndo compete com os jogadores em
nenhum momento. Educacionalmente, o mestre pode ter como objetivo conduzir o
processo, de maneira que os jogadores/educandos construam novos conhecimentos, a
partir da sua estrutura cognitiva.

e Habito de leitura e escrita: Além do préprio habito de ler o livro de RPG, o jogador pode
sentir interesse em algo relacionado ao assunto tratado na histéria, e também em produzir
textos sobre a aventura, a manter um diario do personagem ou algo assim.

Quadro 5 — Caracteristicas dos Jogos de RPG

Tais caracteristicas sugerem que este jogo pode ser recomendavel para o trabalho

pedagodgico. Ao refletir sobre esta relacdo, Pereira (2004) chama a atencéo para o
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fato de néo existir RPG educacional, e sim paradidaticos, jogos ja utilizados com fins
educacionais e terapéuticos. Os sistemas de regras de RPG como pratica cultural,
podem ser utilizados em sala de aula, mas necessitam de adaptagao, uma vez que
nao foram criados para atender a objetivos pedagogicos, até agora. O autor

preconiza que,

[...] Uma coisa é o RPG para fins lddicos, uma coisa é o RPG para fins
educacionais, uma coisa € o RPG para fins terapéuticos e uma coisa é o
RPG para fins de treinamento em empresa. No RPG com finalidade ludica,
0s objetivos séo determinados em conjunto pelo narrador e pelo grupo de
jogadores [...] Trata-se de uma parceria, uma troca. No caso do RPG com
fins educacionais, a definicdo de objetivos, que podem ser amplos, ja passa
diretamente pelo educador e pela escola [...] (PEREIRA, 2004, p. 190).

Contudo, numa perspectiva socio-construtivista, € provavel que os educandos
também estejam envolvidos e participem da definicAo dos objetivos em dialogo
constante, estabelecendo uma relacdo de troca. Distanciado da préatica da
pedagogia bancaria, Pereira (2004) enfatiza que nao se deve enfiar RPG goela
abaixo nos estudantes. Alids, esse é um cuidado que se deve ter em relacdo a todos

0s aspectos relacionados a aprendizagem escolar.

Uma das caracteristicas suscitadas no quadro 5 se refere a possibilidade do RPG
favorecer o desenvolvimento da pratica de leitura e escrita. Sobre este aspecto,
Pavao e Sperber (2004) afirmam que o RPG assume um papel muito importante na
formacdo de comunidades de leitores e escritores. A autora desenvolve seus
estudos com base em uma abordagem antropoldgica, fora da escola, e analisa o
jogo RPG de mesa como pratica cultural. Em sua pesquisa, a autora observa,
principalmente, o papel que o RPG tem na formacgao de leitores, especialmente na
periferia, onde as pessoas dificilmente tém acesso a cultura letrada. De acordo com

Pavéao e Sperber (2004), o mestre do jogo é um grande formador de leitores, por ter
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uma influéncia muito grande sobre o grupo e sugerir leituras. Observa também que
h& uma riqueza de producdo de escrita entre jogadores de RPG, muitos deles

tornaram-se escritores de livros.

O que fala Pavao e Sperber (2004) faz pensar que o “mestre” no jogo de RPG pode
ser um “professor”. Essa € uma das possibilidades de utilizacdo do RPG no contexto
da educacao escolar, fazendo com que o professor seja 0 mestre durante as
partidas e, conscientemente, trabalhe na perspectiva apontada pela autora, no
intuito de contribuir para o processo de formacao de leitores e escritores. Ao assumir
0 lugar do mestre numa partida de RPG, o educador passa a mediar a
aprendizagem, de forma a incentivar a criatividade por parte do educando, que sai
da condicdo de sujeito passivo no processo de constru¢cdo do conhecimento. A
pesquisa da autora remete a necessidade de uma caracterizacdo da utilizagdo do

RPG na educacao escolar.

Dentro do universo do RPG, principalmente como pratica cultural de entretenimento,
0 mestre desempenha um papel fundamental durante as partidas, € a pessoa que
detém maior controle sobre a historia, e é responsavel pela construcéo do processo,
tal como o professor € em relacdo ao ensino e aprendizagem. O jogador € um
participante ativo, que representa um papel e escolhe caminhos, tomando decisbes
gue na maioria das vezes nem séo previstas pelo mestre (ROSA, 2004). Este pode
ser um dos aspectos que contempla as exigéncias do processo de ensino e
aprendizagem em abordagem socio-construtivista. Trata-se de uma relacdo
dialégica, em que todos sdo igualmente participantes ativos, mas 0 mestre e o

professor sdo as pessoas responsaveis pelo processo.
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Sobre a utilizagdo do jogo RPG na escola, Marcatto (2004) afirma que este pode ser
aplicavel a qualquer area do conhecimento, a diversas tematicas. O autor concorda
com Pereira (2004) no que se refere a importancia dos sujeitos terem contato com o
assunto previamente, mas ambos reconhecem que o RPG também estimula a
busca, a pesquisa. Durante o IV Simpésio RPG e Educagdo, que aconteceu em
2006, constatou-se que o RPG esta sendo utilizado no ensino da Matematica, da

Literatura, de Lingua estrangeira (inglés), da Biologia e de Histéria.

Durante o 1° Simpdsio RPG e Educacao, ndo se verificou relato de aplicagdo com o
RPG digital no &mbito da educacéo escolar de séries iniciais do ensino fundamental,
em rede publica de ensino. Esta modalidade de jogo envolve algumas discussdes
que tém sido desenvolvidas na contemporaneidade, dentro da area de educacéao,

sobre a possivel inser¢cdo dos games digitais no contexto escolar.

A escola, assim como os pais, parecem nao ver o game digital com bons olhos,
principalmente por acreditarem serem nocivos a crianga. A rejeicdo de alguns pais e
professores, em relacdo aos games digitais, pode ser explicada pelo fato de que boa
parte destes jogos veicularem temas de agressao fisica. Existe uma forte crenca de
gue o conteudo violento presente nesta midia possa induzir a comportamento
violento. Entretanto, os estudos de Alves (2005), indicam que a violéncia € um
fendbmeno complexo que envolve questdes de ordem social, econémica, cultural,

politica e afetiva, e, portanto, ndo pode ser compreendida de forma simplista.

A autora faz uma incursdo em diferentes campos do saber para compreender a
guestdo da violéncia presente nas diferentes midias, e especialmente nos jogos

eletrbnicos, preconizando que a violéncia € uma linguagem que se constréi no social
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e 0s sujeitos langcam mao para indicar que algo n&o vai bem. Segundo Alves (2005),
0s jogos considerados “violentos” atuam como espacos de catarse®, que
possibilitam aos jogadores ressignificar suas dores e angustias sem transpor 0s
limites da tela, pois os jogadores conseguem distinguir o real da fantasia, desde os

jogos de faz-de-conta, quando reconhecem tratar-se de uma “mentirinha”.

Muitos encontros cientificos tém sido realizados, na &area de educacdo, com a
finalidade de reunir pesquisadores, educadores e jogadores para refletir sobre as
possibilidades pedagdgicas dos games digitais, e desmistificar algumas idéias
errbneas em relacdo a este tipo de jogo, a exemplo do Il Seminario Jogos
Eletrénicos, Educacdo e Comunicacdo — Construindo novas trilhas®®, sob a

coordenacéo de Alves.

Os pesquisadores e educadores de todo pais que estiveram reunidos no Seminario
que aconteceu em setembro/2006, na Universidade Estadual da Bahia (UNEB)
preconizam que os videogames representam uma poderosa ferramenta educativa.
Para Alves et al (2006) em tempos de novas tecnologias, em que 0O ensino
tradicional encontra-se em crise, com estudantes desmotivados e educadores
desorientados sem saberem o que fazer para engaja-los no processo de ensino e
aprendizagem, uma boa saida, pode ser “[...] usar os videogames para educar 0s
jovens sobre questbes do mundo real e tornar menos arido o aprendizado em sala

de aula®”,

% A palavra tem origem no grego Katharsis e de acordo com o dicionario Houaiss (2003) significa
liberacdo de emocBes ou tensdes reprimidas.

% Eu apresentei o trabalho intitulado O Jogo RPG visto como uma Comunidade de Aprendizagem,
durante o Seminario. Artigo de minha autoria com Alfredo Matta.

2’ Em matéria do Jornal A Tarde, realizada durante o |l Seminario Jogos Eletrénicos Educacéo e
Comunicacdo, Construindo novas trilhas, que aconteceu nos dias 11 e 12 de setembro de 2006, no
Campus | da Universidade do Estado da Bahia — UNEB.
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Ainda sobre a relagdo dos videogames e 0 processo cognitivo, Greenfield (1988)
exp0e significativas idéias ap0s observar criangas que interagiam com a televiséo e
os videogames, e evidencia possibilidades de aprendizagem a partir da interacéo
com estes ambientes. Para a autora, uma das caracteristicas mais gerais dos

videogames € sua contribuigcdo importante para o potencial de aprendizagem.

Ao observar criancas interagindo com os videogames, especialmente com o0 jogo
Pac-Man, Greenfield (1988) concluiu que esta interacédo requer muitas habilidades
gue sao adquiridas pelos jogadores, durante a pratica de jogar videogames, tais
como: observacdo; processamento paralelo (que se refere a habilidade de tomar
informacdes de diversas fontes simultaneamente); envolve lidar com variaveis
interativas (que é uma qualidade que caracteriza quase todos os jogos de acao de
computador), ou seja, as variaveis devem ser percebidas enquanto interagentes e
nao independentes; aléem de desenvolver a capacidade de coordenar informacao
visual proveniente de multiplas perspectivas. Os referidos postulados remetem a
idéia de que os jogos de videogame constituem espaco de aprendizado, e, portanto,

podem ser excelentes ferramentas para o contexto pedagogico.

O estudo acima suscita caracteristicas que podem estar presentes em uma grande
variedade de jogos. Entretanto, com base no sdécio-construtivismo, esta pesquisa
limitar-se-4 em analisar o RPG digital em uma aplicacdo no ambito da escola
publica, como instrumento mediador de aprendizagem da escrita, pela crianca, em
colaboragéo, a fim de caracteriza-lo neste processo. Desta forma, os fundamentos

que ora sao ressaltados sdo valiosos e podem auxiliar a investigacao.
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4.5 O RPG Digital e 0 S6cio-construtivismo

A partir deste ponto o estudo focara a analise sobre o “RPG digital”’, modalidade que
sera utilizada na mediacdo da aprendizagem da escrita no contexto da escola. Neste
tipo de jogo, pode-se utilizar as ferramentas da internet, tais como: e-mail, chat,
féruns de discussao. Os sistemas de regras utilizados nesta modalidade podem ser
os mesmos do RPG de mesa, ja explicitados. Também conhecido como RPG

eletrébnico ou RPG de computador, o jogo RPG digital originou-se na década de 80,

Apos o surgimento do RPG séo criadas, no inicio dos anos 80, as primeiras
versfes para o computador com os jogos Wizardry (Magia) e Ultima, cujas
continuagcBes sao lancadas até hoje. Aqui, o mestre é o computador e o
namero de opgBes ja vem restrito tanto pelos programadores quanto pelos
limites do proprio computador, como capacidade de memdria, velocidade e
recursos, nao deixando espacgo para improvisacdo. Mesmo assim, Wizardry,
0 maior jogo elaborado para computador, nasce revolucionario, originando
novas versdes e inspirando a criacdo de outros, aumentando as
possibilidades de exploracdo do mundo ficcional. O RPG de computador
ajuda a difundir o RPG convencional, ampliando o nimero de jogadores e
dando aqueles que ndo conhecem o0 jogo ou ndo tem um grupo a
possibilidade de jogarem sozinhos (HIGUCHI apud ROSA, 2004, p. 46).

Dentro do universo dos RPGs de computador encontra-se o0 MMORPG, que é uma
modalidade de jogo digital para multiplos jogadores. Através de um mundo virtual
interage-se com milhares de players (jogadores) em tempo real. Os jogadores se
comunicam, fazem trocas, negociam com a finalidade de conseguir armas e outros
equipamentos disponiveis que os deixem mais fortes para enfrentar as batalhas e os
monstros existentes no jogo. Esse estilo de jogo tem tido uma grande aceitacdo no

mundo todo e, no Brasil, € um dos mais procurados em lan houses®. O Ragnarok e

% Lan houses sdo casas de entretenimento que dispdem de computadores de Ultima geracéo
conectados em rede local e com a internet. Na maioria das vezes, os usuarios freqliientam estes
estabelecimentos para jogar individualmente ou em grupo, para digitar textos ou acessar a internet e
também para encontrar grupos de amigos.
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o Tibia sdo exemplos de MMORPGs que vém conquistando muitos jogadores no

Brasil.

O RPG digital possibilita processos de interagdo com um grupo maior de pessoas,
enquanto no RPG de mesa, joga-se com um grupo menor. Verifica-se que o RPG de
mesa proporciona maior interatividade em relagao ao RPG digital do tipo MMORPG,
a exemplo do Ragnardk que, em sua maioria, apresenta mundo virtual predefinido, o
gue acaba por limitar a participagcdo criativa dos sujeitos. Contudo, dentro do
universo dos jogos de RPG digital ha aqueles que simulam muito bem o jogo de
mesa tradicional, oferecendo espaco para a improvisacdo, criatividade, e
interatividade tal como ocorre no de mesa. Ou seja, existem jogos de RPG Digital
gue se aproximam mais da interatividade proporcionada pelo RPG de mesa, a

exemplo do RPG2ic, PbEM e do PbF.

Observou-se a presenca de principios socio-construtivistas nos ambientes dos jogos
de RPG digital. Com isso, a analise deste jogo prossegue com base nos
pressupostos apresentados por Vygotsky (1998) e Elkonin (1998) que se encontram
desenvolvidos no quadro 6. O referido quadro apresenta uma caracterizacéo do jogo
RPG, em perspectiva socio-construtivista, e foi construido com base na analise dos
ambientes digitais do Ragnartk, do RPG Maker e do RPG 2ic. Tais caracteristicas
encontram-se evidenciadas antes da descricdo dos referidos ambientes, tendo em
vista que posteriormente apresenta-se um quadro comparativo do RPG de mesa e
do RPG digital, no qual se objetiva explicitar as semelhancas e diferencas entre as

duas modalidades.
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Interacéo social

A interagdo social € um dos fundamentos
basicos do jogo de RPG digital. Nestes
ambientes, os jogadores constroem uma
histéria em colaboracdo com o outro, por
meio das interfaces de comunicacdo chat,
férum ou e-mail. Os sujeitos envolvidos nesta
interacdo ajudam-se mutuamente para
resolver objetivos comuns.

ZDP

O jogo, de modo geral, potencializa o
surgimento da ZPD. E o RPG digital,
certamente favorece a producdo do
conhecimento dos sujeitos envolvidos. Pais,
durante o processo do jogo, os players
cooperam entre si, de maneira que, 0s mais
experientes auxiliam os menos experientes.

RGP Digital

Mediacéo

O RPG digital é visto como um instrumento
mediador de aprendizagem significativa, na
medida em que os players sao convocados a
participarem ativamente. Além disso, podem
contribuir com o desenvolvimento da aventura
no jogo, com base nas suas vivéncias
diversas.

Criacdo — imaginacéao

Assim como o faz-de-conta, o jogo de papéis
e 0 jogo protagonizado, o jogo RPG digital
também  envolve situagdo  imaginéria,
especialmente o RPG 2ic, o PbF e o PbEM,
pelo fato de ndo terem um ambiente virtual
pré-definido como o Ragnarok.

Quadro 6 — Caracteristicas do Jogo RPG Digital com base no Sécio-construtivismo

Julgou-se importante analisar os ambientes de diferentes jogos de RPG digital, com

0 objetivo de identificar as suas potencialidades para o processo de ensino e

aprendizagem, e, principalmente, a possibilidade de favorecer a aprendizagem da

escrita pela crianga em colaboracdo, no contexto da escola. Como se trata de uma

aplicacdo em sala de aula é necessério ainda, conhecer os provaveis instrumentos

mediadores de aprendizagem para utiliza-los da melhor maneira possivel.

Todos o0s aspectos explicitados no quadro 6 encontram-se contemplados nos

ambientes que seguem. Por outro lado, no que diz respeito as caracteristicas

pertinentes a aprendizagem da escrita pela crianga, em colaboragdo, conforme

suscitadas no capitulo trés, determinados ambientes demonstraram-se mais

adequados para a aplicacéo que se pretende fazer que outros.
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Por meio da analise dos ambientes dos jogos de RPG digital verifica-se a
possibilidade de producéo livre e espontanea, a participagéo ativa, autoria individual
e coletiva, a pratica da escrita enquanto atividade cultural de construcéo e de praxis,
a formacédo de uma comunidade de escritores, a pratica da escrita envolvendo as
trés dimensdes do comportamento escritor (planejamento, textualizacdo e reviséo),
enfim todos os pontos de vista defendidos no capitulo anterior, em relagdo a
aprendizagem da escrita nas séries iniciais. A partir deste ponto, o Ragnartk é o

primeiro ambiente a ser caracterizado.

4.5.1 Ragnarok

O Ragnarok®®, primeiro jogo a ser trazido para o Brasil pela Level-Up®, é
exclusivamente on-line, faz parte da modalidade MMORPG, e, portanto, é jogado via
internet, por multiplos jogadores. O jogo pode ser baixado da web gratuitamente, e,
a priori, ganha-se uma quantidade de horas para jogar, mas para continuar € preciso
pagar uma taxa mensalmente. De acordo com a Level-Up, o jogo, apesar de
instalado no micro de cada jogador, tem as partidas disputadas nos servidores da
empresa, por pessoas de diversas partes do Brasil. O ragnarok proporciona
interacdo social constante entre os jogadores através da interface chat de

comunicacgéo, aspecto que o torna bastante interessante.

Nesta relacdo social reside a nogcdo de comunidade, 0s jogadores encontram-se

engajados em fazer novas amizades e a interagir de forma sincrona e assincrona

29 As informacdes sobre este jogo podem ser encontradas no site:
<http://www.ragnarok.com.br/website/empresa.aspx>. Acesso em 21 jan. 2006.
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com milhares de pessoas. Os jogadores também se comunicam através do forum. A
comunidade de jogadores utiliza a interface forum de comunicacdo como espaco
alternativo para a troca de informacdes, para postar sugestdes. Nestes féruns, os
sujeitos atuam na “ZDP”, se ajudam mutuamente, e 0s mais experientes auxiliam os
“aprendizes”, como sdo denominados os jogadores iniciantes. Muitas lan houses em

Salvador disponibilizam o jogo ragnarok.

Neste jogo ndo existe um objetivo definido, pois se trata de uma histéria ndo-linear e
hipertextual. O jogador é gquem escolhe o que fazer e quando fazer. Dentre as
inUmeras opg¢des estdo: enfrentar monstros, participar de eventos como cacadas e
buscas, conversar, formar grupos, comercializar itens, etc. Cabe apenas ao jogador
decidir o destino de seu personagem. Observa-se que neste tipo de jogo a figura do
mestre fica a cargo do computador, e 0s jogadores se destinam em explorar o
ambiente virtual do jogo, realizando acfes que ja se encontram previamente
programadas com a finalidade de adquirir itens que os tornam mais capazes, mais

experientes no jogo.

O fato de apresentar um ambiente virtual pré-definido impede que os jogadores
realizem modificacbes em atitude criativa no ragnardk, aspecto que parece distancia-
lo da proposta de contar e produzir histéria de ficcdo, como ocorre tradicionalmente
no jogo de RPG. Com isso afastou-se a possibilidade de utiliza-lo na aplicacao
pratica da pesquisa que se desenvolveu em ambito escolar, uma vez que um dos
objetivos era caracterizar a aprendizagem da escrita pela crianca, através da

mediagdo com o RPG digital.

%0 Empresa fundada na Asia em 2002, esta no Brasil desde 2004, associada & Tec Toy, empresa
nacional consolidada no mercado de games. O site da Level Up é: <www.levelupgames.com.br> .
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4.5.2 RPG Maker

O RPG Maker é um software gratuito (disponivel na internet) que possibilita a

construcdo de jogos eletrénicos, no estilo de RPG. A principio, pensou-se que para

utilizar o RPG Maker>! (editor de jogos de RPG eletrdnico) seria necessario dominar
uma linguagem de programacao especifica e design grafico, mas o software nao
exige tais conhecimentos, uma vez que o mesmo ja dispde de recursos visuais pré-

definidos que possibilitam a montagem dos cenarios do jogo.

Rosa (2004) afirma que esta € sO a primeira impressdo que se tem, pois as
linguagens de programacéo evoluiram muito com o surgimento do codigo reutilizavel
gue, em consequéncia, viabilizou o surgimento de varios criadores de jogos, a
exemplo do RPG Maker 95. Posteriormente, criou-se uma versao mais atualizada, o
RPG Maker 2000 e também o RPG Maker 2003, fato que permitiu que simples
usuarios, desconhecedores da linguagem de programacéo, pudessem construir seus

préprios jogos sem grandes dificuldades. Hoje ja existe a versdo RPG Maker XP.

O autor observa que o software RPG Maker possui uma diversidade de ferramentas
gue possibilitam a constru¢cdo do jogo eletronico no estilo de RPG, conservando
guase todas as caracteristicas de uma partida convencional (ha modalidade de

mesa).

Acesso em: 21 jan. 2006.

% Este software foi criado por uma empresa japonesa chamada ASCII, e tem versfes para o inglés e
para 0 portugués. Encontra-se disponivel para download na internet através do site:
<http://superdownloads.ubbi.com.br> . Acesso em: 21 jan. 2006.
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Rosa (2004) demonstra minuciosamente a utilizacdo de cada recurso disponivel no
ambiente do referido software. Considera-se relevante toda exposi¢cao desenvolvida
pelo autor, mas devido a limitacdo de tempo e propdsitos que se tem, este estudo
enfoca a analise das possibilidades de aplicagdo deste instrumento na educacao
escolar, especialmente no que se refere a pratica de escrita, em colaboracao,

aspecto que néo fora tratado pelo pesquisador.

Rosa (2004) realiza uma aplicagdo deste software com uma turma da 62 série do
ensino fundamental para observar as contribuicbes que a construcao e aplicagao de
RPGs eletrbnicos podem trazer para o aprendizado de Matematica, no que se refere

a Numeros Inteiros, definindo o RPG Maker enquanto tecnologia ludica.

Em relacéo a utilizacdo deste software no ambito da escola, sobretudo no que se
refere a pratica da escrita, é possivel perceber que o ambiente de desenvolvimento
do RPG Maker 2003 permite que a histéria seja construida pelo grupo de
jogadores/educandos, antes mesmo da distribuicdo dos elementos pertinentes a
aventura criada. Pode-se ainda, priorizar toda a programacao visual do jogo, jogar
inclusive, e s6 depois partir para a pratica de escrita da histéria vivenciada pelo

grupo. A histéria pode tratar de temas diversos, de contetdos curriculares.
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Figura 4 - Ambiente de desenvolvimento do RPG Maker 2003

O gque aparece do lado esquerdo da tela inicial, como pode ser visto na figura 4 sédo
os Tilesets, que sdo conjuntos de Tiles, estes também chamados de Sprites em
alguns casos, sdo pedacos de gréficos, que, unidos, constituirdo os cenérios do
jogo, os personagens, etc. A parte azul (maior parte da tela), representa o mar, e
constitui o pano de fundo para criacdo do universo do jogo, montado a partir da

selecdo dos elementos disponiveis no ambiente.

E importante enfatizar, que o contexto do RPG Maker 2003 n&o dispde de interfaces
para comunicacdo entre os sujeitos, o que remete a necessidade de utilizar as
interfaces digitais disponiveis na internet como recursos acessorios, ou até mesmo
lancar mdo de um editor de textos para a produgdo escrita. Um outro aspecto
relevante € que se joga RPG Maker 2003 por meio de computadores em rede local,

e ndo necessariamente conectados a internet.
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Este ambiente n&o foi utilizado na aplicagéo desta pesquisa, por se considerar que
tal instrumento pode exigir um tempo maior de interagdo com 0S Sujeitos,
especialmente por se tratar de um grupo de estudantes da 42 série do ensino
fundamental. Porém, trata-se de um ambiente que envolve os fundamentos do sdcio-

construtivismo e que possibilita desenvolver a criatividade.

4.5.3 RPG 2ic Interface Chat

O RPG 2ic* — Role Playing Game Intelligent Interface Chat — é um sistema de bate-
papo pela internet, com recursos de RPG embutidos. Quem cria a sala conhecida no
ambiente como aventura, e permite acesso livre ou restrito, € o mestre do jogo, e
guem entra nela, é classificado como Jogador. Existem também os operadores do

RPG 2ic que tém a funcao de orientar 0s usuarios mais novos.

Segundo o Portal RPG Online, O RPG 2ic foi criado com o objetivo de diminuir um
problema muito freqiente na vida dos jogadores deste tipo de jogo, que é a
dificuldade para formar um grupo, e conseguir reunir todo mundo em volta de uma
mesa para 0 jogo prosseguir. Com o RPG 2ic, as pessoas podem se encontrar
online e jogar de diferentes espacos geograficos, cada um em sua propria casa ou

em lan houses.

A primeira versao do RPG 2ic foi ao ar em outubro de 2003. Com a grande aceitagao

¥ Este programa é um software gratuito que se encontra disponivel no site: <www.rpgonline.com.br> .
Acesso em: 13 fev. 2007. Para utilizar a versdo 1.18 é preciso fazer o download do programa e
instalar em PC. Atualmente, o Portal RPG Online conta com 61.772 pessoas cadastradas desde
10/20083.
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do sistema e evolugdo do programa buscou-se atender as necessidades dos
usuarios, como a possibilidade do mestre jogar dados, conforme acontece no jogo
RPG de mesa. Atualmente, o Portal RPG Online trabalha com os programas RPG
2ic e 0 IRPG Chat (Interactive Role Playing Game Chat) que € um sistema de bate-

papo pela internet (tipo MSN Messenger), mas voltado para os aficionados de RPG.

Conforme ja visto anteriormente, o chat € uma interface de comunicagédo sincrona
gue permite que pessoas de diversos espacos possam interagir entre si em tempo
real. Um dos ambientes disponiveis na internet que viabiliza esse tipo de interacdo
social sdo os jogos tipo RPG. Tanto os MMORPGs como o software RPG 2ic
disp6em deste recurso. Esta pesquisa considera que o chat pode ser utilizado pela
escola mediante a criagdo de salas especificas, com finalidade educacional, tendo
em vista que as salas existentes até o momento na internet tém apenas o

entretenimento como objetivo.

Deste modo, pensa-se na possibilidade de criar uma sala no RPG 2ic para atender a
objetivos pedagogicos, em que o professor possa ser o mediador. Vale dizer que,
até o presente momento nao fora identificado qualquer sala com tais propdsitos em
referido software. Todas as salas foram criadas com objetivos de entreter, conforme

pode ser observado na figura 5.

O professor poderia aprender com um Mestre de RPG como tornar suas
aulas mais atraentes, produtivas e significativas, sobretudo no que se refere
a motivacdo, aos processos de pesquisa, leitura e escrita, mesmo estando
numa instituicdo normatizada, com seus rituais e regras (SILVA, 2000, p.8).

Concorda-se que esta representa uma possibilidade de utilizar o programa RPG 2ic

na escola, criando uma sala em que se possa concretizar uma mediacao
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pedagdgica, unindo-a a diverséo e ao ludico, com o professor como mestre do jogo,
e os educandos os jogadores/personagens da histéria. Ao mesmo tempo, é preciso
pensar na quantidade de estudantes que vao participar desta interagcdo em chat, ja
gue a velocidade em que as mensagens mudam pode ndo ser favoravel para o

processo de autoria coletiva de uma histéria, como propde o RPG.

* RPG2ic Lite - Yersao 1.18 - [Salas]

n Arquivo = zj

Versio 1.18
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! |
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Pesquisa realizada por uma Universidade visa identificar
o perfil do jogador brasileiro de RPG Online

|| B Msh e | E1MEN Bresl. |[BYRPGIc . (5] Emluing .| EcarmUL. | | Z30 8 1
Figura 5 - Ambiente Virtual do Jogo RPG 2ic

Fonte: <www.rpgonline.com.br>. Acesso em: 13 fev. 2007.

3R Iniciar |I e ad

Apos analisar o RPG de mesa e os RPGs digitais, verificou-se a presenca de
elementos que indicam que ambas as modalidades, oferecem um potencial
instrumento mediador de aprendizagem de base soécio-construtivista. Mas, este
estudo chega a conclusédo que, nem todas as caracteristicas identificadas no jogo
RPG de mesa encontram-se contempladas no RPG digital, de modo geral, o que

motiva a construcédo de um quadro comparativo dessas duas modalidades.
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RPG de mesa

RPG digital

E jogado por um grupo de pessoas,
presencialmente, na maioria das vezes
em volta de uma mesa. Joga-se com
livros, dados multifacetados, tabuleiro,
lapis e papel.

Necessita de computadores conectados
em rede para ser jogado. Oferece
possibilidade de interagdo assincrona.
Alguns ambientes oferecem o recurso
de rolamento de dados, a exemplo do
software RPG 2ic.

Criacao de histérias coletivamente.

Producdo de histéria em colaboragdo
com o outro.

Os envolvidos no jogo sdo o0 mestre e 0s
jogadores.

Mestre e jogadores interagem por meio
da internet, através das interfaces de
comunicacao: chat, férum e ou e-mail.

Utiliza-se um sistema de regras para
orientar a criagdo das aventuras.

Os mesmos sistemas podem ser
utilizados nesta modalidade.

Além do RPG de mesa existe a
aventura-solo e o live-action.

Os RPGs digitais podem ser do tipo
PbEM, PbF e MMORPG.

Oferece bastante interatividade.

Alguns tipos de RPG digital como o
PbEM e o PbF oferecem interatividade
mais proxima da proporcionada pelo
RPG de mesa.

Desenvolve o habito da leitura e escrita.

Desenvolve o habito da leitura e escrita.

Quadro 7 — Comparativo entre o RPG de Mesa e o RPG Digital

Vale dizer, que apenas o RPG digital tipo RPG 2ic, PbF e PbEM conservam

maximo das caracteristicas do RPG de mesa, uma delas, o papel do mestre que

0]

s

e

mantido na mesma propor¢cdo. O PbF e o PbEM constituem ambientes propicios

para o trabalho em educacao escolar, especialmente no que diz respeito a pratica de

producdo textual, por serem ambientes que favorecem a criagcdo e a pratica da

escrita em processo de autoria colaborativa. Outrossim, o professor pode assumir o

papel de mestre do jogo, seguindo uma abordagem sécio-construtivista do processo

de aprendizagem, e resolver as acdes dos jogadores através de negociacdes, em

didlogo, ao mesmo tempo em que atua como lideranca legitimada pelo grupo.

A possibilidade de interagdo assincrona é uma das particularidades do RPG digital.

Nestes jogos, os jogadores podem néo estar reunidos no mesmo espago e tempo, e

jogar de forma colaborativa, a distancia, utilizando-se dos recursos disponiveis na

internet, como o e-mail e o férum. J4 nos RPGs digitais com interface chat de
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comunicagdo, como € o caso do ragnarok, a interacdo entre os jogadores ocorre em

tempo real.

Os jogos que possibilitam a comunicagdo assincrona, em tempos distintos, sdo os
digitais PbEM e PbF, e, mais recentemente, o PbO, que se joga através do Orkut.
Este € um aspecto que os torna bastante apropriados para serem utilizados no
ambito da escola, pois através das interfaces de comunicac¢ao assincrona, € possivel
trabalhar e considerar os diferentes ritmos de aprendizagem dos sujeitos, além de
potencializar a interagcdo social e, por conseguinte, mediar o processo de
aprendizagem na “ZDP”. As ferramentas de comunicacdo assincronas e sincronas
sdo muito utilizadas nos cursos de EAD (Educacgéo a Distancia), através das quais
se amplia a possibilidade de interatividade. Mas no caso do jogo RPG, a
interatividade parece estar muito mais presente na modalidade de mesa do que na

digital.

Outro aspecto que esta pesquisa evidencia ao estudar sobre a utilizacdo do jogo
RPG digital na mediacdo pedagogica e, por conseguinte no contexto educacional, &
gue este tipo de jogo também vem sendo apontado por pesquisadores como uma
metodologia favoravel para a mediacdo em cursos na modalidade de EAD, nos quais
se faz uso das tecnologias de comunicacao e informacao, pelo fato de possibilitar
maior interatividade entre os envolvidos. Para Alves et al (2004), o jogo RPG digital
pode contribuir significativamente quando adaptado aos cursos on-line, por ser o
jogo que mais explora a interatividade, em relacdo a outros games. Ao refletirem

sobre esta relacdo, consideram que,
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[...] a dinAmica dos games para os cursos on-line implicaria em trabalhar
com desafios cognitivos, que exigiriam dos cursistas uma imersdo no
ambiente, buscando levantar hipéteses, testa-las, propor novas
possibilidades para resolucdo de problemas apresentados e na maioria das
vezes dialogar com os pares e interlocutores tedricos, fortalecendo o grupo
para vencer os obstaculos epistemoldgicos criados pelo mediador (ALVES
et al, 2004, p. 5).

4.6 RPG Digital e EAD

Bolzan (2003) realizou uma pesquisa sobre o aprendizado na internet, utilizando as
estratégias de RPG no ensino da disciplina “Teorias Contemporaneas de
Aprendizagem aplicadas a Tecnologia”, ministrada a distancia, no ano de 2000 e
2001, em 5 turmas de pos-graduacdo na area de midia e conhecimento da UFSC
(Universidade Federal de Santa Catarina). Constatou-se que a metodologia RPG
motivou bastante os estudantes e potencializou o inter-relacionamento dos sujeitos,
aspecto que indica a possibilidade do RPG ser utilizado para a formacédo de
comunidades de aprendizagem, tanto no ensino presencial como na educacao a
distancia. Quando questionados sobre as vantagens do curso, os estudantes
argumentaram que foi um curso integrador, dinamico, facilitou a aprendizagem,

induziu trabalhar em grupo, dentre outros. A autora analisa que,

[...] O ensino tradicional privilegia a memaria e a repeticdo do conhecimento
socialmente acumulado, enquanto que o RPG privilegia a intervengcdo no
conhecimento socialmente acumulado (BOLZAN, 2003, p. 225).

Alves et al (2004) também relatam uma experiéncia - com a utilizagdo do RPG
digital no ensino On-line, em sua modalidade PbEM (Play by E-Mail) - que foi
vivenciada pelos estudantes do Curso Comunidades de Aprendizagem e Ensino On-

line, realizado pela UNEB/ISC-UFBA, no periodo de abril e maio de 2003, onde os
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sujeitos interagiram com o jogo “Salto em Altura”, mestrado por Gabriel Swahili Sales

de Almeida.

Ao refletir sobre a formacao de comunidades de aprendizagem e EAD esta pesquisa
se reporta a Matta (2003) que apresenta uma descricdo dos ambientes minimos
para que um sistema EAD possa, de fato, funcionar como comunidades de
aprendizagem. Neste estudo sobre a mediagdo da aprendizagem, através da
utilizacdo do RPG digital, observou-se que os RPGs tém os ambientes minimos, o
gue levou a conceitua-los enquanto comunidades de aprendizagem. Os RPGs
exigem ambientes de organizacdo e colaboracdo de quem joga; exigem que 0S
jogadores elaborem o processo da vivéncia coletiva e que construam e sejam

autores de cada aventura, o que é um resultado de autoria.

Aqui, a EAD é vista a partir da abordagem das comunidades de aprendizagem.
Estas comunidades sdo compreendidas numa perspectiva sécio-construtivista
vygotskiana, através da qual, a aprendizagem € construida pelo sujeito, com base
nas suas experiéncias, em interagcdo com o outro e com o objeto do conhecimento.
Os conhecimentos s&o construidos, primeiramente, no nivel “interpsiquico” e,
posteriormente, sdo interiorizados pelo individuo, no nivel “intrapsiquico”. Este

aspecto leva Alves (2003) a afirmar que:

[...] esta deve ser a concepcdo que trafega nas comunidades de
aprendizagem, existentes na internet e construidas mediante interesses
comuns dos sujeitos que interagem neste locus de aprendizagem (ALVES,
2003, p. 126).

O RPG digital pode contribuir de forma significativa para o trabalho na modalidade

de educacéo a distancia, numa abordagem de comunidade de aprendizagem, uma
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vez que apresenta em sua estrutura os ambientes minimos para que um sistema
EAD funcione efetivamente numa abordagem sdcio-construtivista. Para Matta
(2003), esses ambientes séo trés: de apoio a interacdo dos sujeitos participantes; de
mediacdo dos processos de ensino-aprendizagem colaborativo e de construgéo de
autoria coletiva. ApOs este posicionamento, parte-se para a criacdo de um quadro
que explicita a analise sobre a presenca destes ambientes nos jogos de RPG digital

do tipo PbEM (Play by E-Mail) e PbF (Play by Forum).

1. Ambiente de apoio a interagdo dos sujeitos | Os ambientes de apoio sdo os que servem para
participantes desenvolver as aventuras e para estrutura-las
para cada partida de RPG. Os ambientes
minimos de apoio no RPG digital sdo os
ambientes que permitem preparar o jogo. Enfim,
estes ambientes sdo os que levam cada jogador
até o jogo, sdo as partes que compdem 0 jogo,
tais como a criacdo do personagem em que se
obtém atributos, sejam eles: armas, roupas,
armaduras, etc. A parte que permite conversar,
trocar idéias, formar sub-grupos, como € o caso
do ragnarok.

2. Ambiente de mediacdo dos processos de | Em jogos do tipo MMORPG como o ragnarok, o
ensino-aprendizagem colaborativa ambiente de construcao é o proprio espaco onde
0S personagens estdo interagindo, enfrentando
batalhas, matando monstros e conseguindo
pontos para tornarem-se mais fortes no jogo, ou
seja, € 0 jogo propriamente dito. Ja no RPG por
férum é o momento em que os jogadores estédo
“vivendo” as aventuras, enfrentando os desafios,
propondo a¢des no jogo.

3. Ambiente de construgdo e Autoria coletiva |E o proprio RPG que impulsiona processos de
autoria coletiva. E a vida em paralelo, vivida pelo
grupo, que esta no universo do jogo.

Quadro 8 — Presenca dos Ambientes Minimos nos Jogos de RPG Digital

4.7 O RPG Digital by Forum na Mediacdo da Aprendizagem Escrita

A partir deste ponto, o estudo centrara a analise sobre as caracteristicas do Play by
Forum uma vez que constituiu o0 modelo utilizado pela pesquisa. Nesta aplicacéo,
analisou-se a pratica da escrita com base nos fundamentos explicitados nos

capitulos dois e trés, no que diz respeito ao sdcio-construtivismo e ao processo de
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aprendizagem da escrita pela crianca, em colaboracdo. O quadro que segue reune
as categorias discutidas nos capitulos anteriores e foram observadas durante a

mediacdo com o jogo RPG Play by Forum.

A interacdo social € um dos fundamentos
. ) basicos do jogo de RPG. Os jogadores
Interag&o social constroem uma histéria de forma coletiva e
colaborativa, ajudam-se mutuamente para
resolver os desafios colocados pelo mestre.

O jogo potencializa o surgimento da ZPD. Os
ZDP jogadores cooperam entre si neste processo
de construgdo. Jogadores mais experientes
podem auxiliar os menos experientes.

O Play by Férum é visto neste estudo como

Mediacao um instrumento mediador de aprendizagem.

Assim como a brincadeira de faz-de-conta, o
Criac&do — imaginaco jogo de papéis e o jogo protagonizado, o RPG
digital, especialmente, o Play by forum
também envolve situac@o imaginéria.

Constitui o repertorio de leitura dos sujeitos,
que podem ser evidenciados a partir das
experiéncias anteriores. Trazendo para o
universo do RPG, pode ser comparado ao
que Pavao (2000) e Rodrigues (2004)
definem de “pilhagem narrativa” e que para
Silva (2000) é “hipertextualidade”. Percebe-se
uma correlacdo entre os temas geradores
propostos por Freire (2005) e os temas dos
jogos protagonizados conforme definido por
Elkonin  (1998), por serem igualmente
originarios do contexto social dos sujeitos.

Temas Geradores

Em lugar de reproduzir um modelo, os
sujeitos produzem um texto de forma
espontanea e coletiva, conforme previsto pelo
sécio-construtivismo. Esta habilidade pode
ser potencializada pela mediacédo com o Play
by Férum.

Autoria colaborativa

Envolve a decisdo sobre o tema que sera
tratado no texto. Neste caso, trabalha-se com
os temas geradores, propostos por Freire
(2005). A estrutura cognitiva dos sujeitos é
tomada como ponto de partida, € 0 processo
de aprendizagem significativa é favorecido.

Planejamento

Implica huma luta constante do escritor que
Textualizagdo tenta imaginar o que sabe ou pensa o leitor
potencial, conforme Lerner (2002).

Envolve reflexdo sobre a organizacdo das
Reviséo préprias idéias, o que pode ser caracterizado
como atitude metacognitiva.

Sendo um ambiente em que se produz texto
livremente e em autoria colaborativa, é
Hipdteses Sildbica e Alfabética provavel que os sujeitos construam suas
hipéteses em relagdo a escrita e assimilem
novas estruturas.
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Favorecem a formacdo de comunidades de

Ambientes minimos )
aprendizagem.

Quadro 9% — Principios sécio-construtivistas no RPG digital Play by Férum

A opcéao pelo Play by Férum se justifica pelo fato da interface féorum de comunicagéo
permitir a producdo de textos mais elaborados, além de possibilitar que a historia
construida coletivamente fique registrada e disponivel para todos, diferentemente do
Chat em que se produz uma escrita mais dindmica e muito proxima de uma
conversacdo. Ou seja, considera-se que o RPG por férum € um ambiente digital
recomendavel para ser aplicado na escola, pois contempla os principios da
aprendizagem colaborativa, tal como se encontra descrita no capitulo trés. Trata-se
de uma interface de comunicagdo que favorece a troca, o conflito cognitivo, a
construgdo colaborativa e talvez as trés dimensBes do comportamento escritor

identificados por Lerner (2002).

A utilizacdo do jogo RPG digital na mediacdo da préatica da escrita na escola, com
base na abordagem sdcio-construtivista, pode auxiliar o processo de aprendizagem
significativa e colaborativa. Durante as partidas, a histdria € construida coletivamente
a partir do repertorio dos sujeitos, do contexto social, das vivéncias anteriores. Parte-
se da leitura de mundo (experiéncias dos sujeitos) para a escrita da palavra

contextualizada e refletida.

No jogo de RPG digital com interface Chat, e principalmente, 0os jogos que contam
com a interface E-mail ou Férum, a pratica da linguagem escrita ndo se reduz a

habilidade motora de copiar um modelo ja existente, mas se constitui através do

% Alguns dos elementos descritos neste quadro, ja apareceram no quadro 6. Porém, este agrega
outros aspectos, que outrora ndo foram mencionados, mas que agrupados neste quadro constituem
as categorias analiticas do estudo.
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processo de criacdo e imaginacdo, de invencdo em colaboragédo com o outro. Para
Freire (2005), sO existe saber na invencgéo, na reinvencdo, na busca inquieta com o
mundo e com os outros. E de acordo com o sécio-construtivismo a producdo do
conhecimento se da pela construgdo de novos significados, modificando a estrutura

cognitiva ja consolidada, o que a torna dinamica.

Segundo Silva (2000), o jogador de RPG escreve seu proprio texto em uma
constante autoria coletiva. O jogador condensa os diversos suportes de leitura para
produzir uma obra inédita que s6 é possivel através da harmonia das diversas vozes
gue perpassam o grupo. Isto reforca o entendimento de que a utilizacdo do RPG by
Forum na escola pode contribuir para uma construcao significativa da escrita, ja que
nesta perspectiva a aprendizagem se desenvolve por meio da interagdo social e
difere daquela proposta para os educandos, a qual consiste na mera reproducéo
individual de modelos prontos, afastando-os do processo criativo e colaborativo de

producédo do conhecimento.

Um convivio préximo com este universo indica quanto os sujeitos estdo engajados
na resolucdo de objetivos comuns. Pavdo e Sperber (2002) destacam que teve
contatos com diversos jovens escritores no mundo do RPG, alguns dos quais se
tornaram autores de livros, historias em quadrinhos e sites na internet, aspecto que a
alerta para a potencialidade do RPG na mediacdo da producdo de textos, no
contexto escolar. Vale ressaltar, que a autora desenvolve seus estudos sobre os

“Mestres de Role Playing Game”, na modalidade de jogo RPG de mesa.

Pavao e Sperber (2002) estudam o0 jogo enquanto entretenimento, seguindo uma

abordagem antropoldgica, fora dos muros escolares. Sugere que o0 jogo RPG
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apresenta excelente potencial pedagdgico, principalmente para o desenvolvimento
da linguagem escrita, porque neste tipo de jogo, os sujeitos tém uma necessidade
real para empreender a pratica da escrita, sem qualquer imposi¢cdo externa como

propde a pedagogia bancaria.

Um aspecto que chama a atencdo no estudo exploratério de Pavao e Sperber (2002)
€ a autoria, questionada por um dos sujeitos da sua pesquisa, que ndo se sentia
autor da aventura criada, ja que a mesma € vivida e inventada coletivamente. Ao
interpretar este dado, Pavao e Sperber (2002) concordam que o sujeito ndo é autor,
mas “anfitrido da narrativa”, o que para esta pesquisa pode ser definido como co-
autoria. Durante o processo de autoria colaborativa, em que se produz o texto com o

outro, todos sdo co-autores.

Apos todo didlogo desenvolvido até aqui, este capitulo é finalizado com o quadro 10,
gue apresenta uma sistematizacdo das caracteristicas vistas no capitulo trés sobre a
aprendizagem colaborativa, correlacionadas com as que se encontram no quadro 9
deste capitulo. O RPG por forum pode contemplar os principios da aprendizagem
colaborativa, tal como se encontra explicitada na figura 3 do capitulo trés, assim
como as idéias sobre o desenvolvimento da escrita em perspectiva socio-construtiva
a partir de Ferreiro (2001), Freire (2005) e Vygotsky (1998). Parte-se do principio de
gue o RPG digital € recomendavel para a aprendizagem da escrita. Deste modo, 0
guadro abaixo reune os componentes que foram observados durante a aplicacdo do

RPG digital na escola.
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Interacéo social
E um dos fundamentos basicos do jogo de RPG.

ZDP
O jogo RPG digital potencializa o surgimento da ZDP.

Mediacao
O RPG digital € para este estudo, um instrumento mediador de aprendizagem.

Criac8o —imaginacéo
Envolve situagcdo imagindria durante a criacdo da aventura.

Temas Geradores
Percebe-se uma correlagdo entre os temas geradores propostos por Freire (2005) e os
temas dos jogos protagonizados conforme definido por Elkonin (1998), por serem
igualmente originarios do contexto social dos sujeitos, o que também se aplica aos jogos
de RPG.

Aprendizagem colaborativa
Aprendizagem centrada no grupo, portanto na interacéo social.
O professor € o mediador do processo de aprendizagem e cria as condi¢cdes para que a
ZDP aconteca.
O professor é responsavel por organizar o processo que vai mediar os educandos.
Valoriza-se o processo em detrimento dos resultados.
Todos podem se ajudar mutuamente.
Os sujeitos reconhecem no professor e no mestre do jogo uma lideranga legitima na
mediacdo da aprendizagem.

Autoria colaborativa
Em lugar de copiar um modelo, os sujeitos sdo convocados a produzir de forma livre e em
colaboracao com o outro.

Planejamento, textualizac&o e reviséo
(as trés dimensdes do comportamento escritor)
Envolve decidir o tema que sera tratado;
Implica numa luta do escritor em imaginar o que sabe o leitor potencial,
Envolve atitude metacognitiva, pois reflete sobre a organizacdo das proprias idéias.

Hipo6teses sildbica e alfabética
E provavel que este ambiente favoreca a construcdo de hip6teses em relacdo a escrita e
assimilacdo de novas estruturas.

Ambientes minimos
Favorecem a formacéo de comunidades de aprendizagem.

Quadro 10 — Aspectos a serem observados durante a Aplicacdo com o RPG Digital
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5 Abordagem Metodoldgica

Neste capitulo, desenvolve-se a perspectiva metodolégica quali-quantitativa,
conforme demandada por este estudo que evidencia e analisa as caracteristicas dos
jogos de RPG digitais como mediadores do processo de producao escrita no ensino
fundamental. Inicialmente, encontra-se explicitada a discussdo sobre o modelo de
pesquisa participante, por ser a abordagem mais apropriada para o trabalho de
campo realizado neste estudo. Em seguida, parte-se para a definicdo e
caracterizacdo do campo empirico de estudo, do jogo utilizado no experimento, das
fontes de analise, dos instrumentos e técnicas de coleta de dados, do procedimento
de analise dos resultados, além de outros aspectos que foram exigidos ao longo da

investigacao.

5.1 Modelo da Pesquisa

Segundo Gil (1991) é tarefa quase impossivel definir com precisdo as etapas da
pesquisa participante, principalmente porque os grupos interessados, em geral sao
constituidos por pessoas de parcos recursos, tais como: trabalhadores rurais,
favelados, indios, etc. Além disso, Gil (1991, p. 132) afirma que “ndo ha consenso

por parte dos diversos autores em torno de um paradigma de pesquisa participante”.



115

Assim, fica evidente a necessidade de constru¢géo de uma concepgao esclarecedora
das bases em que se sustenta o desenvolvimento desta abordagem metodolégica,
gue muitas vezes chega a ser confundida com a pesquisa-acdo. Quanto a este
aspecto Thiollent (1997) destaca que a pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa com
base empirica, realizada em estreita associagdo com uma acao ou resolugcdo de um
problema coletivo, no qual pesquisador e participantes encontram-se envolvidos de
forma cooperativa ou participativa. A pesquisa-acao supde uma acdo planejada, de

carater social, educacional, entre outros.

A participacdo ativa dos pesquisadores e dos pesquisados na producdo do
conhecimento (VEIGA, 1985), constitui um dos principios basicos da pesquisa
participante, e, parece ser um dos consensos existentes entre 0s autores que
discutem sobre 0 assunto. Outro principio observado nesta abordagem metodologica
€ a relacdo dialética entre sujeito e objeto do conhecimento. Concorda-se com
Noronha (2004) quando ressalta a importancia em resgatar o carater relacional do
processo de construcdo do conhecimento. Assim, estes dois pressupostos
suscitados constituem o ponto de partida para a reflexdo sobre o modelo de

pesquisa participante adotado neste estudo.

Durante o desenvolvimento da pesquisa participante, todos os envolvidos séo
sujeitos da pesquisa. Aqui, “[...] ndo se trata de ter nos homens o objeto de
investigacdo, de que o investigador seria o sujeito” (BRANDAO, 1986, p. 20). Como
participante, o pesquisador € parte integrante da situacdo, ao mesmo tempo em que
€ a pessoa responsavel pela construcao e conducéo do processo de interacdo social
gue se instaura durante a pesquisa. Enfim, o pesquisador participante tambéem é

parte dos eventos que sao pesquisados.
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Devido ao enfoque dialético, esta abordagem metodoldgica se aproxima dos estudos
de Frigotto (2004) que discute sobre a dialética materialista histérica enquanto uma
postura, um método, uma praxis. O autor enfatiza que o método esta intimamente
relacionado a concepgdo que se tem da realidade social. Com isso, acredita-se que
a opcgao pela pesquisa participante se justifica pelo fato de evidenciar uma
aproximagdo com os fundamentos soécio-construtivistas, tendo em vista que esta
concepcao tem como pressuposto basico a relacdo dialética entre sujeito e objeto,
além de reconhecer a participacdo ativa dos sujeitos no processo de construgdo do

conhecimento.

Observa-se uma correlagcdo entre os pressupostos socio-construtivistas abordados
nos capitulos anteriores e a abordagem metodoldgica adotada pelo estudo. Este
aspecto converge com as idéias de André (2004) ao afirmar que deve existir estreita
articulacéo entre teoria e metodo, pois, "[...] sem ela o proprio processo de pesquisa
perde seu sentido” (p. 42). Dai a importancia de ter um quadro tedrico previamente
construido de forma reflexiva, por meio do qual seja possivel verificar a
sistematizacéo das concepcgdes que se tem em relacdo a tematica que se pesquisa,
assim como da realidade social na qual se encontra inserida. Para esta pesquisa,

teoria e método encontram-se imbricados.

Com isso, considera-se que a discussdo apresentada nos capitulos anteriores em
torno do objetivo da pesquisa foi extremamente importante, porque além de explicitar
a concepcao que se tem em relacao a tematica de estudo, forneceu as categorias de
analise que funcionaram como norteadoras do olhar do pesquisador para a coleta e
analise dos dados. Trata-se de uma contextualizacdo que esta longe de constituir

uma camisa-de-forca em que os resultados tenham que se enquadrar, mas sim uma
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construgdo dialégica e critica em que as categorias puderam ser re-visitadas e
reconstruidas ao longo da pesquisa. Inclusive, abriu-se a possibilidade para o
surgimento de novas categorias ao longo da pesquisa de campo. Segundo Frigotto

(2004),

A teoria materialista histdrica sustenta que o conhecimento efetivamente se
da na e pela praxis. A praxis expressa, justamente, a unidade indissollvel
de duas dimensdes distintas, diversas no processo de conhecimento: a
teoria e a acdo. A reflexdo tedrica sobre a realidade ndo é uma reflexao
diletante, mas uma reflexdo em funcdo da acdo para transformar
(FRIGOTTO, 2004, p.81).

Com base na afirmacéo de Frigotto, € importante dizer que toda construcdo anterior
se trata de um dialogo que se da na e pela praxis, ao invés de uma postura que se
dicotomiza do empirico, ou como um simples passatempo. O didlogo anterior e a
pesquisa de campo sdo etapas constitutivas da pesquisa exploratéria e de

contextualizacdo do estudo que se desenvolve.

Com isso, o0 modelo desta pesquisa se define enquanto pesquisa participante de
base materialista histérica, contida na definicAo de praxiologia gramsciana, sob a
gual se trabalha em meio ao compartiihamento de praxis sociais. A praxis do
pesquisador também esta ai incluida, através do seu didlogo com as experiéncias e
solucdes de especialistas que deram mais consisténcia a contextualizacdo do
estudo, assim como auxiliaram na construgcédo de um posicionamento em relagéo ao
campo e aos outros sujeitos da pesquisa. E importante dizer que, a discuss&o dos
resultados se desenvolve em interacdo dialégica com a construgdo anterior e,

portanto, os resultados que emergem sao praxioldgicos (NONATO, 2006).
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A abordagem metodolégica da pesquisa participante é interpretada, segundo este
estudo, como inerente a praxiologia. Ou seja, reside na filosofia da praxis,
concepcao gramsciana que integra a nocao de ciéncia, conceituando-a “... como a
sintese da atividade tedrica e da atividade pratico-experimental dos cientistas”
(GUIMARAES, 1998, p. 151), entendimento este, assumido pela pesquisa. A partir
deste ponto, o quadro que segue busca sistematizar alguns principios perceptiveis
na relagcdo que se constréi aqui entre a concepcdo praxioldgica da ciéncia e a

abordagem de pesquisa participante.

Construcéo de contexto em dialogo que se constitui na e pela praxis;

Teoria e método encontram-se imbricados;

Pesquisador como parte integrante da situacao;

Enfoque dialético;

Resultados provisérios em interacéo dialégica com o contexto anteriormente construido.

Quadro 11 — A Pesquisa Participante contida na Nocao Praxioldgica de Ciéncia

Nesta perspectiva, 0 pesquisador encontra-se em didlogo com o conhecimento
existente e com o0s sujeitos da pesquisa. Dai ser importante reafirmar que os
capitulos construidos anteriormente ndo sdo revisdo de literatura, tampouco
fundamentacéo tedrica, mas nas palavras de Frigotto (2004, p. 81), podem ser vistos
como “uma reflexdo em funcdo da acao para transformar”, sdo construgdes de

contexto.

Em processo participativo, a investigagdo sobre as caracteristicas da aprendizagem
da escrita em mediagdo com o RPG digital, se desenvolveu por meio da
reflexdo/acéo continua, durante a aplicagdo que aconteceu numa escola da Rede

Municipal de Ensino em Salvador, num bimestre letivo de 2007. A pesquisa envolveu
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um grupo de estudantes do ensino fundamental na construcdo das aventuras de

RPG, em colaboracéo, grupo este em que atuo enquanto professora.

Atualmente, o laboratério de tecnologia da escola, possui 8 computadores
conectados em rede e a Internet, sendo que, no geral, as salas de aula sdo
compostas por mais de trinta criancas, aspecto que exige critérios de organizacao
por parte da diregcdo da escola em relacdo ao acesso e utilizagdo do laboratorio,

para que todos sejam contemplados.

No inicio tinha-se o propdsito de realizar a pesquisa com um grupo de 36 estudantes
de uma turma de 42 série do ensino fundamental. Pensou-se em agrupar cinco
estudantes em cada computador conectado em rede e a internet, para interagir com

0 jogo RPG digital, e produzir historia coletivamente.

Contudo, em dialogo com os professores e a direcdo da escola, chegou-se a
conclusdo de que seria melhor dividir a turma em 2 grupos, inclusive para néo
comprometer a observagdo participante, prevista para acontecer durante o
desenvolvimento da pesquisa de campo. Com isso, 0 jogo passaria a ser aplicado
com um grupo de 18 estudantes. Neste caso, teria que se contar com 0 apoio da
direcdo da escola no sentido de oferecer um acompanhamento da realizacdo das
atividades, com o grupo que nado estaria envolvido na pesquisa. Por falta de

disponibilidade de pessoal, esta op¢do nédo era a mais adequada.

Considerando-se o0 escasso numero de computadores, pequeno espaco fisico do

laboratorio, a necessidade da realizar a pesquisa em turno oposto, assim como, a
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dificuldade em observar e analisar o processo de producéo da escrita neste tipo de
mediagdo, com um grupo numeroso, 0 que demandaria mais tempo para a anélise
proposta, foi preciso reduzir o nimero de participantes para 6. Assumiu-se, no

entanto, o compromisso com todo o grupo de gue, posteriormente a pesquisa,

participarao da interagdo com o jogo.

A figura abaixo explicita o processo de aprendizagem colaborativa em que se
encontram os sujeitos envolvidos no trabalho de campo, em mediagdo com o jogo
RPG digital por férum, que tera o seu processo de constru¢cdo e ambientacdo
descrito no préximo capitulo. Por meio desta figura objetiva-se demonstrar que nesta
relacdo ndo existe a hierarquia de uma pessoa para com as outras, todos sao
sujeitos e participantes ativos de um processo de constru¢do do conhecimento,

todos igualmente sujeitos do processo encontram-se em relacao dialogica.

&

. EducadorMestre/Pesguisator
ﬁ :;: ﬂ . Educandos’JogadaresPesquisados

%&

Figura 6 - Organizacédo do Processo de Aprendizagem Colaborativa em Mediagcdo com
o RPG Digital.

Neto (1994) converge com André (2004) e Frigotto (2004) ao defender que um
trabalho de campo exige muitas articulacbes que devem ser definidas pelo
investigador, e uma delas se refere aos fundamentos suscitados em relagdo a

tematica de pesquisa e 0 campo que se pretende explorar. Assim, o estudo tem
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prosseguimento com a caracterizagdo do campo empirico, na qual se podem

perceber algumas dessas articulagdes.

5.2 Campo Empirico

A pesquisa de campo aconteceu na Escola Municipal Fazenda Grande, que tem a
Secretaria Municipal de Educacao e Cultura (SMEC) como entidade mantenedora.
Encontra-se localizada na Rua Orés, s/n, Fazenda Grande do Retiro, na cidade do
Salvador. A Unidade Escolar atende a clientela do CEB (Ciclo de Estudos Basicos)
inicial & 42 série do ensino fundamental, e encontra-se em funcionamento nos trés
turnos, sendo que, o turno noturno € destinado ao segmento de Educacgdo de

Jovens e Adultos.

A SMEC mantém uma rede de escolas, que em sua maioria estdo situadas nos
bairros periféricos da cidade do Salvador, a exemplo do Suburbio, Liberdade, Séo
Caetano, Fazenda Grande, entre outros. Atualmente a Rede Municipal tem 340
escolas que trabalham no segmento do Ensino Fundamental, do CEB inicial a 42
série. Existem as Coordenadorias Regionais de Educacao (CRES), que geralmente
funcionam em uma Unidade Escolar e atendem a um determinado numero de

escolas em funcionamento nas proximidades.

No caso da Escola Municipal Fazenda Grande, a CRE responsavel € Sdo Caetano
com 31 escolas, 227 salas de aula, e 13 laboratorios de informéatica para dar apoio
administrativo®®. No atual ano letivo, a Rede Municipal de Ensino de Salvador, passa

pela implantagéo da politica de ampliagdo de ensino fundamental, de 8 para 9 anos
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de duragéo, de acordo com a Lei n® 11.274/2006 que institui o0 ensino fundamental

de 9 anos, com a inclusdo das criancas de 6 anos de idade.

O laboratorio de tecnologia da referida escola foi instalado no final do ano letivo
2006, dentro do espaco fisico da biblioteca. Inicialmente, esteve composto por 10
computadores conectados a internet, e depois passou a contar com 8. Por questdes
administrativas, atualmente, apenas 7 computadores encontram-se em
funcionamento, pois uma das maquinas deixou de funcionar durante a pesquisa de

campo.

O bairro onde a escola esta situada € bastante populoso. O poder aquisitivo dos
seus moradores € baixo, e o indice de desemprego esta associado ao baixo nivel de
escolaridade. Muitas criangas precisam trabalhar para ajudar aos pais que, na
grande maioria, ndo sao alfabetizados, aspecto que muitas vezes acaba afastando

0s estudantes da escola.

Como se pode ver, a pesquisa foi realizada dentro dos muros de uma escola da rede
publica de ensino, por meio de uma intervencdo que tenta se distanciar das praticas
aprisionadoras propostas para 0s educandos, que muitas vezes se sentem
desestimulados em relacdo a propria aprendizagem. Durante o periodo de aula, €
muito comum encontrar 0s estudantes inquietos e pouco interessados, mas basta
convida-los a participar de atividades que envolvam jogos, para se observar maior

engajamento dos sujeitos no processo.

% Dados disponiveis no site: <http://www.smec.salvador.ba.qov.br> . Acesso em: 27 mar. 2007.
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No que se refere a proposta pedagdgica, a escola que constitui o campo da
pesquisa trabalha com a concepc¢ao construtivista e socio-interacionista do processo
de ensino e aprendizagem. Com base nos pressupostos piagetiano e vygotskiano,
acredita-se que o conhecimento resulta da maturacdo das estruturas mentais e
principalmente da interacdo social. Neste sentido, a acdo docente deve priorizar a
realizacdo de atividades grupais, estimulando o aprendizado em mediagdo com o

outro.

Coincidentemente, a escola trabalha com a mesma abordagem assumida pela
pesquisa. No que diz respeito ao trabalho na area de Lingua Portuguesa, a escola
sugere 0 uso dos jogos, e parece priorizar as atividades de leitura em detrimento a
pratica da escrita. Embora indique a interacdo social como sendo a principal fonte
para a construcdo do conhecimento, a proposta da escola ndo menciona a pratica
de autoria colaborativa como possibilidade de atividade de producao escrita a ser

empreendida no processo de ensino e aprendizagem.

Um dos motivos que levou a escolha deste espaco empirico se refere ao fato de que
eu sou professora da escola, e contei com o apoio da direcdo e da coordenacéo
pedagdgica que permitiram 0 acesso ao laboratério de tecnologia para a aplicacao
da pesquisa. Este € o primeiro projeto que aconteceu na escola, envolvendo a
utilizacdo do laboratério de tecnologia, através de uma aplicacdo com o jogo RPG

digital por férum, na mediacéo da aprendizagem da escrita.
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5.3 0 Jogo RPG Play by Férum na Plataforma Moodle

Como ja se sabe, o0 jogo RPG por forum é jogado pela internet, sendo o forum a
interface de comunicacdo entre os jogadores. Para a efetivagdo desta pratica, a
pesquisa utilizou a plataforma Moodle*® (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment), como ambiente virtual de aprendizagem para hospedar o
Play by Forum, por se tratar de um software livre e gratuito que pode ser modificado
por qualquer sujeito, e por oferecer recursos que nao seriam encontrados em outros
softwares criadores de forum. O ambiente dispde de espaco destinado a construcao
de perfil (onde se pbdde registrar as caracteristicas dos personagens do jogo), e
permite postar imagens (o0 que possibilitou que os estudantes desenhassem os seus
personagens para serem identificados durante o jogo). Além disso, € um ambiente
potencializador da interagdo social, da aprendizagem em colaboracao, e facil de

usar, considerando-se que a pesquisa foi desenvolvida com um grupo de criancas.

Por outro lado, pensou-se na possibilidade dos educandos terem alguma dificuldade
em interagir com o ambiente digital Moodle, entédo foi realizada uma atividade pratica
com o0s sujeitos da pesquisa durante uma semana, antes mesmo de dar inicio a
coleta de dados, para que pudessem se familiarizar com esse tipo de ambiente

digital, e interagir com o jogo digital por férum.

Inicialmente, foi necessario abrir uma conta de e-mail para todos os estudantes para
gue depois pudessem realizar o cadastro no Moodle, que para a pesquisa passa a

constituir o ambiente de mediagcdo dos processos de ensino e aprendizagem

% E um ambiente de aprendizagem virtual que foi desenvolvido pelo australiano Martin Dougiamas,
em 1999. Encontra-se disponivel no site: <www.moodle.org>. Acesso em: 23 mar. 2007.




125

colaborativa, por meio da interagdo com o jogo RPG. Feito o cadastro no Moodle, os
estudantes passaram a ter acesso ao jogo RPG. O jogo iniciou a partir do momento
em que 0 mestre postou o comeco da aventura no férum, que teve prosseguimento
sendo construido coletivamente. Assim, o férum tornou-se o ambiente de apoio a
interacdo dos sujeitos participantes. Ao final de cada encontro, obtinha-se uma longa
histéria registrada e disponivel para todos, dada a particularidade desta interface de

comunicagao.

Os 6 estudantes cadastrados no moodle construiram e passaram a controlar seus
respectivos personagens durante a producao coletiva da aventura. Cada estudante
participou da interacdo com o jogo, a partir de um computador conectado a rede e a
internet. Nesta interacdo, o mestre do jogo ficou responsavel por conduzir os NPCs
(Non Player Character) que sdo os nado personagens. A mediadora do mestre
também em um computador fez a intermediacdo entre 0 mestre e 0s jogadores, em
situacdes como: informar a ordem de cada jogador jogar, dar comandos para
atualizar as informacdes enviadas pelo mestre, e pedir para os jogadores rolarem os
dados sempre que o mestre solicitava. Enquanto eu, professora do grupo, realizei a
observacdo dos acontecimentos a partir desta mediacdo com o RPG digital. Vale

ressaltar que a aventura é construida com base em uma tematica.

Durante o desenvolvimento de atividades em sala de aula com a turma de 42 série,
da qual sou professora, foi observado um forte interesse pela tematica “meio
ambiente”. Os estudantes chegaram a construir um mapa conceitual em relacédo ao
tema e houve participacéo efetiva em sala de aula, o que levou a considera-lo como

0 “tema gerador” a ser trabalhado na producéao das aventuras no jogo de RPG digital
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por forum, no ambiente do Moodle. O jogo RPG pode ser utilizado na mediacdo da

aprendizagem de diversas teméaticas curriculares.

Em paralelo ao ocorrido tomou-se conhecimento do Projeto Tom da Amaz6nia®®,
desenvolvido por Marcatto, em parceria com a Fundacdo Roberto Marinho e outras
instituicdes. Este projeto foi utilizado como base para a criacdo da aventura no jogo,
inclusive, considerando-se o fato da professora/pesquisadora ndo ser mestre de

RPG, ele pode contribuir positivamente para esta construcao.

O Tom da Amazobnia oferece diversas aventuras de RPG prontas para serem
jogadas, e estas foram desenhadas para serem jogadas por grupos grandes, de até
40 estudantes. O foco principal € a Amazonia, onde o projeto aborda aspectos socio-
ambientais relacionados a seu ecossistema, com énfase para o desenvolvimento
sustentavel e a cultura indigena da regido, tendo como publico alvo, estudantes e
professores da 5% a 82 série do ensino fundamental da rede publica de ensino,
embora possa ser adaptado para as seéries iniciais. O projeto também prevé a
capacitacdo de professores. Assim, o0 Tom da Amazonia nos auxiliou, servindo de
inspiracdo na construcdo da aventura, que foi construida pelos sujeitos

coletivamente, ndo com o tema “meio ambiente”, mas “Guerra de Canudos”.

Alguns aspectos motivaram a escolha desta ultima tematica: no periodo em que
seria aplicado o jogo, a turma estava desenvolvendo estudos sobre a regido
Nordeste; considerou-se também que este tema estaria mais proximo da realidade

dos sujeitos, portanto, mais contextualizado, trabalhando a histéria da Bahia e sertédo

% E possivel ter acesso ao Projeto, através do site: <www.tomdaamazonia.org.br>. Acesso em: 25
fev. 2007.
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nordestino, contelldos que normalmente sao trabalhados superficialmente em sala
de aula. Ademais, durante o levantamento de conhecimentos prévios, 0s sujeitos
demonstraram conhecer muito pouco sobre a histéria do seu lugar. Acreditamos
ainda, que por ser um tema que envolve agéo, os sujeitos estariam mais envolvidos,

e haveria mais engajamento por parte do grupo.

Com alguns acréscimos, o quadro que segue desenvolvido por Rosa (2004), suscita
0s elementos basicos para o processo de constru¢do de aventuras de RPG. Cada
elemento funcionou como norteador da construcdo da aventura “Guerra de
Canudos”, assim como foi utilizado no momento da discussdo dos resultados.
Durante a pesquisa de campo, 0s sujeitos vivenciaram a referida aventura dando

continuidade a sua criagdo coletivamente.

Temas e Objetivos O tema de uma aventura é o assunto abordado
pela histéria (ex.: uma guerra, uma fuga, um
desastre,...). O objetivo € o que se deseja
alcancar apds percorrer a aventura (no caso
educacional pode ser o aprendizado, a reviséao,
a introducdo de um determinado contetdo, entre
outros). E possivel ainda, criar situacbes que
possam trazer a tona o tema gerador.

Conteldo a ser trabalhado E um recorte de determinado contetido, no qual
se fara a relagdo com as acgdes que se
encontrardo na historia.

Personagens Sao elaborados para cada membro da aventura
(protagonistas,  antagonistas, coadjuvantes,
aliados, informantes e figurantes). Apenas o0s
protagonistas sao interpretados pelos
educandos/jogadores.

Descricdo de Ambientes E a construcdo dos cenarios que estao inseridos
na aventura (casas, castelos, florestas, ilhas,
etc).

Chamado a aventura E algo inusitado que acontece para que O0S
protagonistas se sintam convidados a sair da
rotina e se aventurar.

Enredo E o desenvolvimento da histéria em si, a
seqliéncia de acontecimentos (inicio, meio e fim
da aventura), onde ocorrem as acdes, as
situagbes desafiantes, as informagbes, entre

outras agoes.
Meta-enredo E como se chama as acdes em paralelo, ou
seja, as alternativas, decisdes dos personagens




128

no contexto da histéria (ex.. a escolha de
caminhos a serem trilhados e as conseqiiéncias
geradas por cada alternativa). Nem sempre se
determina o que vai acontecer na historia, mas
sim o que pode acontecer, dependendo das
opcoes feitas pelos personagens.

Desafios Sao situagbes geradas durante a historia que
fazem o personagem pensar, refletir,
conjecturar, objetivando prosseguir na aventura.

Recompensa E a finalizacdo do jogo, de forma que haja a
possibilidade de encontrar, resolver, desvendar,
alcancar o que havia sido chamado a aventura.

Sistema de regras adotado O professor/mestre pode optar por uma
adaptacdo dos sistemas existentes.

Quadro 12 — Elementos Bésicos para a Construcdo de uma Aventura de RPG
Fonte: (ROSA, 2004, p. 112-113).

A aplicacdo do jogo RPG digital por forum no contexto da escola com um grupo de
estudantes comp®s o plano de acdo desta pesquisa, em que educandos e educador
participaram de forma ativa do processo de construgédo. O plano de acao constituiu
um dos pontos abordados por Gil (1991), em relacdo a pesquisa participante. Para o

autor,

[...] uma pesquisa participante ndo se encerra com a elaboracdo de um
relatorio, mas com um plano de agéo que, por sua vez, podera ensejar nova
pesquisa. Dai o carater informal e dialético dessa modalidade de pesquisa.
Seus resultados ndo séo tidos como conclusivos, mas tendem a gerar novos
problemas que exigem novas acGes. Na realidade, a evolugdo dos
conhecimentos mediante a pesquisa participante processa-se em espiral:
suas fases repetem-se, mas em nivel superior, como indica uma das leis
fundamentais da dialética (GIL, 1991, p. 135).

Durante a aplicagdo do jogo RPG digital por férum, os sujeitos foram convocados a
dar continuidade a producéo da aventura envolvendo o tema “Guerra de Canudos”,
de forma coletiva. Estando o grupo organizado conforme exemplificado na figura 6,
instituiu-se um processo de construgcdo colaborativa no qual todos deram a sua
contribuicdo, em efetiva interacéo social. Toda producao dos envolvidos, proveniente
da interacdo com o referido jogo, que apresenta as caracteristicas socio-

construtivistas descritas no quadro 6, constituiu-se em fonte de analise deste estudo.
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Os sujeitos foram envolvidos neste processo de producdo através de um chamado
para a aventura, rico em enigmas e desafios a ser enfrentados, aspecto que pode
ser trabalhado para promover o engajamento dos sujeitos. Entdo, o mestre
apresentava o] inicio da historia de tal forma, que 0Ss
educandos/personagens/pesquisados se sentiam instigados em resolver os desafios
que iam surgindo, por meio de uma acgéo registrada no forum, de acordo com 0s

procedimentos do jogo de RPG Play by Férum.

Assim, toda producédo desenvolvida pelos sujeitos, neste processo, representou
fonte de dados. A analise das aventuras construidas e registradas no forum durante
cada partida possibilitou identificar questbes relacionadas ao processo de
aprendizagem da escrita de base sécio-construtivista, a exemplo dos niveis silabico
e alfabético, dentre outras categorias analiticas explicitadas no quadro 9 do capitulo
anterior. A seguir, tem-se a descricdo dos instrumentos utilizados na coleta dos

dados.

5.4 Instrumentos de Coleta de Dados

A técnica de observacao participante foi um dos instrumentos utilizados no trabalho
de campo. Entre os diversos métodos de observacao, esta pesquisa fez opcao pela
observacéo participante como instrumento de coleta de dados, com o objetivo de
desenvolver uma caracterizacdo do jogo RPG digital por férum neste processo.
Segundo Ludke e André (1986, p. 26) “[...] as técnicas de observacdo séo
extremamente Uteis para ‘descobrir’ aspectos novos de um problema”. O objetivo

aqui € verificar o processo de interacdo dos sujeitos da pesquisa (educandos e
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educador) com o ambiente digital do jogo, focando principalmente a producéo escrita
por parte do grupo, baseado nas categorias evidenciadas nos capitulos anteriores. A
gravacao de audio também foi um instrumento utilizado na coleta de dados, pois se

concluiu que este recurso possibilitaria obter dados mais consistentes.

As exploragBes realizadas nos primeiros capitulos da dissertagdo ajudaram a
estruturar as categorias analiticas da pesquisa, dai a sua relevancia. Porém, é
preciso enfatizar que outras categorias podiam surgir na prépria pesquisa de campo.
Duas etapas referentes a observagéo participante foram adotadas pela pesquisa. A
primeira etapa se refere a construcao de um roteiro®’, com base no quadro 9 que se
encontra no capitulo quatro, para orientar o olhar do pesquisador. A segunda etapa

foi o registro no diario de campo.

O objetivo da observacdo foi, portanto, acompanhar a ocorréncia dos
acontecimentos durante o processo de aplicacdo do RPG digital na mediacdo da
aprendizagem da escrita nas séries iniciais, com um registro mais objetivo no diario
de campo, apés cada encontro, sem perder de vista as subcategorias de analise.
Para cada grupo de subcategorias suscitadas no quadro 9, subsidio advindo do
capitulo quatro para as construcdes pertinentes a metodologia, partiu-se para definir
os elementos que podiam ser observados durante a pesquisa de campo. Os grupos
de subcategorias encontram-se organizados em funcdo das discussdes
desenvolvidas nos capitulos dois, trés e quatro. Assim, o estudo prossegue com a
construcdo do roteiro de observacdo, indicando o0s grupos especificos de

subcategorias.

37 Ver anexo 2.
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5.4.1 Construcéo do Roteiro de Observacao Participante

Pertinente ao instrumento de coleta de dados “Roteiro de Observagdes” apresentado
no anexo 3 deste trabalho, as subcategorias de observacdo necessitam ter o seu

processo de construcao explicitada.

As subcategorias “ZDP”, “Interacdo Social” e “Mediacao”, buscaram observar: se
houve maior colaboracdo entre os sujeitos; se houve maior interagcdo entre 0s
educandos; se os estudantes trocaram idéias uns com os outros; se havia evidéncia
de conflito sécio-cognitivo em decorréncia de diferentes pontos de vista, e se o
ambiente do jogo RPG digital por forum favoreceu a mediacdo da aprendizagem
com o outro. Tais aspectos estdo intimamente relacionados a concepgcdo socio-
construtivista do processo de ensino e aprendizagem, desenvolvida ao longo dos
capitulos dois, trés e quatro por meio da qual se compreende que a aprendizagem €&
construida primeiramente no nivel interpessoal, e s6 depois € interiorizada por quem

aprende, ou seja, a aprendizagem tem inicio na interacdo social.

As subcategorias “Nivel silabico e alfabético”, “Escrita” e “Producgéo textual”,
conforme descritas no quadro 9 estdo diretamente relacionadas a discusséo
desenvolvida no capitulo trés, sobre a aprendizagem da escrita, pela crianca. Para
estas subcategorias foram considerados os seguintes elementos: se em mediacéo
com o jogo RPG digital por féorum, as criancas produziram o proprio texto em lugar
de copiar sem a minima reflexdo; se havia curiosidade por parte dos educandos em
relacdo a aplicacdo de conceitos gramaticais, a exemplo do uso do pronome; se

houve algum progresso em relagdo aos niveis silabico e alfabético de escrita; se
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durante a pratica da escrita, os estudantes trabalharam as trés dimensdes do
comportamento escritor, sejam elas: planejamento, textualizacdo e revisao. Estes
elementos partem do estudo sobre a psicogénese da lingua escrita e sobre a

producdo textual na escola com base no sécio-construtivismo.

As subcategorias “Tema gerador”, “Criacdo e imaginacéo”, “Autoria colaborativa”,
“Aprendizagem colaborativa” e “Ambientes minimos”, se referem mais diretamente
ao uso do RPG digital na mediacéo da aprendizagem, discussao que se encontra

desenvolvida ao longo do capitulo quatro.

A subcategoria “Tema gerador” € definida pela pesquisa como oriunda das vivéncias
anteriores dos sujeitos. Com isso, buscou-se observar os temas que poderiam surgir
durante a interagdo com 0 jogo, e 0S temas recorrentes nas producdes das
aventuras. Identificou-se, todavia, uma relacdo desta subcategoria com a “Criacéo e
imaginacao”, tendo em vista que esta atividade depende da riqgueza e diversidade da
experiéncia anterior do sujeito, para combinar o velho com o novo, e redimensionar a
realidade. Diante disso, foi observado se ao interagir com o jogo RPG digital por
férum, a crianga conseguia externar suas proprias idéias por meio da producéo

escrita, redimensionando suas experiéncias anteriores.

Quanto a subcategoria “Autoria colaborativa” sabe-se que a pratica de jogar RPG se
da de forma coletiva, onde os sujeitos produzem uma aventura coletivamente, ao
mesmo tempo em que se ajudam mutuamente. Este aspecto remete a necessidade
de analisar se 0 ambiente do Play by Forum é favoravel a producéo colaborativa da

escrita. A subcategoria “Aprendizagem colaborativa” buscou observar se os sujeitos
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estiveram engajados na resolugdo de problemas comuns durante o jogo. E em
relacdo a subcategoria “Ambientes minimos”, foi observado se a presencga destes
ambientes no jogo RPG por forum proporcionava a formacdo de uma comunidade de
aprendizagem no contexto da escola. Além destas categorias, durante a aplicacado
observou-se 0 engajamento dos educandos em participar do jogo em outros
espacos que nao fosse o laboratério da escola, a exemplo de lan house, o que podia

ser indicativo de uma categoria surgida durante a pesquisa de campo.

Entende-se que o roteiro de observagcao pode contribuir para direcionar o olhar do
pesquisador que deve esta focado nos objetivos da pesquisa, evitando o risco de se
desvirtuar em aspectos que ndo sejam importantes ou que ndo apontem respostas
para o seu problema de pesquisa. Aqui, investigou-se um possivel desconhecimento
das caracteristicas do jogo RPG digital por forum, como mediador na producao de
escrita em colaboracédo, nas séries iniciais, dentro dos muros de uma escola da

Rede Publica de ensino, conforme suscitado na introdugéo do trabalho.

Ja a segunda etapa da observacéo participante, que € o registro no diario de campo,
deve ocorrer em curto espaco de tempo, logo apds a observacdo dos eventos para
evitar os lapsos de memodria, e, principalmente, porque € preciso considerar que 0
pesquisador € membro integrante da acdo, sendo responsavel pela mediacdo do
processo. Langar mao do registro no decorrer dos acontecimentos pode
comprometer a interacdo com o grupo, conforme preconizado por Ludke e André
(1986). Para Neto (1994), o diario de campo é um “amigo silencioso”, no qual se
pode registrar percepgoes, angustias, questionamentos e informacgdes que ndo sao
obtidas por meio de outras técnicas. Ainda de acordo com Neto (1994), o diario € um

instrumento que,
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[...] Demanda um uso sistematico que se estende desde o primeiro
momento da ida ao campo até a fase final da investigagdo. Quanto mais rico
for em anotagfes esse diario, maior sera o auxilio que oferecera a descrigcao
e a andlise do objeto estudado (NETO, 1994, p. 64).

5.5 Anélise dos Dados

Ao finalizar o trabalho de campo, o diario apresenta os dados brutos da pesquisa,
gue foram analisados a partir das subcategorias, conforme descritas anteriormente.
A discussdao dos resultados da pesquisa desenvolve-se a partir da reflexdo sobre os
dados e sua relagdo com os pressupostos sécio-construtivistas. Ou seja, a analise
dos resultados retomou a contextualizacdo anterior para identificar caracteristicas

gue se aproximaram das discussdes assumidas ao longo da pesquisa.

Os dados obtidos a partir da observacédo participante, dos registros no diario de
campo, das gravacbes em audio, e da producdo escrita no forum, serviram para
indicar se o uso do RPG Digital Play by Férum, pela escola, favoreceu o processo de
aprendizagem da escrita pela crianga. As categorias analiticas utilizadas durante o

processo de analise foram as mesmas ja citadas no roteiro de observacgao.

Com base nas categorias, observou-se nesta mediacdo se ocorreu maior
colaboracédo entre os sujeitos, se houve maior interacdo, como se deu a troca de
idéias, e a evidéncia de conflito socio-cognitivo, em decorréncia de diferentes pontos
de vista. Enfim, objetivou-se analisar o potencial do ambiente do jogo RPG digital por
forum no que se refere a mediacdo da aprendizagem da escrita com 0 outro,
caracterizando-o. A analise dos dados proveniente desta observacdo ajudou a
apontar se o RPG digital Play by F6rum constitui um recurso favoravel para ser

utilizado na mediacédo da aprendizagem da escrita na escola. Portanto, a analise do
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gue foi observado, explica total ou parcialmente se o RPG Play by Férum satisfez as
premissas da aprendizagem da escrita de base sdOcio-construtivista. A partir dai,
foram obtidos os subsidios para a construgdo do capitulo seis que tras a discussao

dos resultados da pesquisa.
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6 O Jogo de Aprender

6.1 Descrevendo a Aventura RPG

Uma vez definido o tema, “Guerra de Canudos”, e a época em que se passaria a
historia, no século XIX durante a terceira expedigéo38, partiu-se para o processo de
criacdo da aventura®® do Jogo RPG by Férum. O objetivo aqui foi construir um jogo
RPG com uma estrutura mista. Para tanto, utilizou-se de elementos constitutivos dos
jogos de mesa, assim como de aspectos inerentes a sua modalidade digital. Dessa
associagdo obteve-se um jogo digital que proporcionou maior interatividade e
criatividade, caracteristicas marcadamente presentes nos RPGs de mesa. Além
disso, considerou-se a possibilidade dos sujeitos interagirem a distancia em meio
digital. Destaca-se ainda que o meio digital dispde de recursos que permitiram a

edicdo dos elementos do jogo.

Conforme dito anteriormente, o jogo foi hospedado no Moodle, ambiente virtual de

% A Guerra de Canudos ocorreu em guatro expedi¢bes, sendo a terceira, o periodo em que foi
desenvolvida a aventura.

% Vale ressaltar que a aventura de RPG retratando a Guerra de Canudos, utilizada no experimento,
foi construida por mim juntamente com o Prof. Orientador Alfredo Matta e encontra-se disponivel para
acesso de visitantes através do link http://ead.sec.ba.gov.br/lIms/course/view.php?id=119.
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aprendizagem, cuja interacdo social se da através da internet. Diz-se que o ambiente
modelado se trata de um RPG com pratica mediada em ambiente digital. Para
construir a sua ambientagdo, algumas acbes foram importantes, sejam elas:
pesquisar na internet, imagens de personagens, seres mitoldgicos, animais, plantas
tipicas da regido, armas, mapas da localidade e informacdes pertinentes ao
contexto; disponibilizar essas imagens no Moodle; identificar os recursos do Moodle
gue poderiam ser utilizados na interagdo com o0 jogo; tomar como base alguns
sistemas de regras de RPG para a caracterizagdo dos PCs e NPCs, no que diz
respeito a definicdo dos poderes, uso das armas, atributos no jogo, pontos de vida,
etc. E importante dizer que, toda contextualizacdo anterior, sobre os jogos de RPG,
contribuiu de forma significativa para esta etapa de construcdo. A construcao da
aventura do jogo foi alicercada pelo estudo® da Histéria da Guerra de Canudos e
por entrevistas informais sobre as lendas do lugar, realizadas com pessoas da
localidade, durante o Seminario sobre Canudos, que ocorreu este ano no IAT
(Instituto Anisio Teixeira)**. Tais referéncias contribuiram para o desenvolvimento
do ambiente e da aventura do jogo que foi utilizado no experimento. Além disso,
serviram para que fosse trabalhada a concepcdo do Mestre RPG, que para dar
continuidade ao processo de criagdo da aventura necessitou de conhecimentos

sobre Canudos na elaboracao das situacoes.

Considera-se que um professor que queira desenvolver este tipo de jogo
educacional pode assumir o lugar do mestre e construir o ambiente dentro da

perspectiva que foi descrita aqui. No caso desta pesquisa, optou-se por um mestre

40 Realizou-se pesquisa sobre a Historia de Canudos em livros e sites que se encontram nas
referéncias.

“! Instituicao que trabalha com a formacéo continuada de professores da Rede Estadual de Ensino da
Bahia.
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“externo”, pois, além de professora da turma, assumiu-se também a posi¢cdo de
pesquisadora, condi¢cdes que configurariam uma sobrecarga juntamente com o posto

de mestre do jogo, desejado inicialmente.

Antes de realizar a aplicacdo do jogo com o grupo de criangas, na escola, decidiu-se
fazer um jogo-teste com a equipe envolvida no projeto. Neste caso, a autora, Alfredo
Matta, professor da Universidade do Estado da Bahia - UNEB, Tarcisio*?, Pollyana*®
e Paula®, reuniram-se algumas vezes para jogar o RPG, em sessdes caracterizadas
de ensaio. Esses encontros foram bastante Uteis para a organizacdo da pesquisa,
pois durante o envolvimento com o jogo, em teste, foi possivel perceber algumas
situagdes que no experimento certamente exigiriam determinados posicionamentos.
Também foi possivel rever alguns aspectos, ressignificar e definir os papéis de cada
um, eu como professora pesquisadora/participante, Alfredo como orientador da
pesquisa, Tarcisio como mestre do jogo, Pollyana como mediadora do mestre e

Paula como visitante/ colaboradora.

2 Estudante de Informatica na UCSal — Universidade Catélica do Salvador. Trabalha na area de
Tecnologia no IAT — Instituto Anisio Teixeira. E jogador de RPG e conhece a Plataforma Moodle,
aspecto que favoreceu a sua interagdo com o jogo neste ambiente virtual de aprendizagem. Assumiu
o papel de mestre do jogo, comunicando-se com os jogadores a distancia.

4 Pedagoga de formacéo pela UNEB — Universidade do Estado da Bahia. Mestranda do curso de
Modelagem Computacional na FVC — Fundacgéo Visconde Cairu, trabalha no IAT — Instituto Anisio
Teixeira, com desenvolvimento de objetos de aprendizagem, participou da pesquisa de campo como
mediadora do Mestre durante a aplicacdo do jogo. Algumas funcdes solicitadas pelo mestre, a
exemplo do rolamento de dados, foram realizadas pelos jogadores com a intermediacdo de Pollyana
gue durante toda aplicacdo, comunicou-se com o mestre através do Chat disponibilizado pelo Gmail.
** Professora da UNEB - Universidade do Estado da Bahia.
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A seguir, apresenta-se o perfil do grupo de estudantes que estiveram envolvidos

com o experimento.

6.2 Os Sujeitos da Pesquisa

Diante das condi¢cdes soOcio-econbmicas dos estudantes que pertencem a Escola
Municipal Fazenda Grande, situada num bairro periférico da cidade do salvador,
onde a populagéo é pobre, e tem pouca ou quase nenhuma escolaridade, conforme
projeto politico pedagogico, o laboratério de tecnologia da escola, acaba sendo o
Gnico espacgo onde alguns dos sujeitos tém acesso ao computador e a internet, a
informacdo. Essa foi uma das respostas que se obteve a partir da aplicacdo do
questionério que estd no anexo dois, o qual permitiu tracar o perfil dos sujeitos
envolvidos com a pesquisa de campo. De modo geral, os sujeitos da 42B, do ano

letivo 2007, tém pouca interacdo com o computador e com a internet.

A leitura das respostas dos questionarios foi direcionada a todo o grupo de sujeitos
da 42 B, porém aqui na pesquisa, limita-se em apresentar apenas 0s resultados
provenientes das respostas dos sujeitos participantes do experimento. Vale destacar
que as respostas a questdo um, evidenciaram a distor¢do idade/série do grupo. As
guestdes dois e trés revelaram o0s interesses que 0s sujeitos tém dentro e fora da
escola, e as questbes entre quatro e treze possibilitaram conhecer o nivel de

interacdo destes estudantes com o computador, a internet e os jogos digitais.

Os sujeitos encontram-se na faixa etaria de 9 a 13 anos de idade, aspecto que

reflete uma disparidade em relacdo a série que estdo cursando, no caso daqueles
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acima dos 11 anos. Todos gostam de estudar, a maioria brinca nas horas vagas, um
estudante disse que frequenta lan house, e duas estudantes revelaram que léem
guando ndo estdo realizando outras atividades. Apenas um dos sujeitos possui

computador em casa, com acesso a internet através de banda larga.

A maioria disse que ja utilizou o computador antes, para acessar a internet,
pesquisar e jogar. Por outro lado, duas estudantes disseram que sé usam o
computador na escola. Todos os sujeitos preferem utilizar o computador para jogar.
Quatro deles disseram que freglientam a lan house para jogar e tém uma
preferéncia pelos jogos que envolvem agdo, movimento, como os de futebol e de
corrida de carros. Apenas um dos sujeitos prefere jogar com outra pessoa, ao passo

gue os demais optam por jogar sozinhos com a maquina.

Somente dois disseram ter e-mail, sendo que um deles ndo conseguiu lembrar o
endereco, exatamente o estudante que possui computador em casa e €
frequentador de lan house. Dois dos estudantes conhecem o forum, porém apenas
um mencionou ja ter participado e que se trata de uma comunidade. Quanto a este
ponto, € importante esclarecer que o forum pode ser utilizado como instrumento para
a formacédo de uma comunidade, mas esta ndo € uma de suas premissas, aspecto
gue fora esclarecido no momento da aplicacdo do questionario. A metade do grupo

costuma participar de bate-papo, ou seja, trés dos estudantes acessam estas salas.

Devido ao grande numero de criangas que desejou participar do experimento com o
jogo, alguns critérios de selecdo tiveram que ser adotados: a observagdo da

freqiéncia; o envolvimento nas atividades propostas em sala de aula e a
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heterogeneidade do grupo, no que diz respeito ao nivel real de desenvolvimento da
aprendizagem. Assim, do grupo de seis, cada trés estudantes, se encontram em
proximidade, no que se refere ao desenvolvimento da aprendizagem. O grupo
esteve composto por trés meninos e trés meninas. Na discussao dos resultados, os
estudantes tém seus proprios nomes mencionados, uma vez que se obteve

autorizagdo dos seus responsaveis para participarem na pesquisa.

Antes da aplicagéo propriamente dita, todos os estudantes tiveram uma aproximagao
com o jogo RPG, na sala de aula. A interagdo ocorreu com a modalidade aventura-
solo*, com o tema descobrimento do Brasil. O objetivo aqui foi que os estudantes
pudessem se familiarizar com 0 jogo que era desconhecido por todo o grupo.
Posteriormente, realizou-se o experimento com o jogo RPG digital por forum, através
do qual os sujeitos participantes assumiram personagens para viverem a aventura, e

ao mesmo tempo prosseguiram com a sua construcao coletiva.

6.3 A Aplicacao do Jogo

O experimento aconteceu em 11 encontros, administrados numa carga horaria de
40h, sendo 3 encontros destinados para o0 processo de criagao e caracterizagdo dos
personagens do jogo, e 0s demais encontros para a interagéo, tendo ao final oito
dias de aventura. Todos o0s encontros do experimento aconteceram no laboratorio de
tecnologia da Escola Municipal Fazenda Grande, no periodo da tarde, em turno

0posto ao que os sujeitos estudam.

*0 jogo RPG da série Gurps foi utilizado nesta interagdo por ser o mais indicado para iniciantes.
Trata-se de um jogo que traz uma aventura ja pronta. A atividade foi conduzida de maneira que todos
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A organizacdo do grupo no laboratério ocorreu de maneira que, em uma das
maquinas, ficou Pollyana, que fez a mediagdo entre o mestre e os jogadores; e nos
demais computadores estiveram agrupados o0s 6 personagens/jogadores que se
engajaram na pratica de construgdo coletiva da aventura de RPG. Também
envolvida na interagao, a professora/ pesquisadora assumiu o papel de observadora
participante. E Tarcisio, o mestre do jogo, comunicou-se com 0s estudantes a
distancia. A principio, pensou-se em realizar o experimento a distancia, mas o fato
dos estudantes ndo possuirem computador e ndo terem recurso financeiro suficiente
gue lhes possibilitassem frequentar a lan house diariamente levou a necessidade de
realizar o experimento presencialmente no laboratério de tecnologia da escola. Esta
situacao acabou favorecendo o desenvolvimento da pesquisa, pois se péde observar
de perto cada expressdo, cada comportamento, enfim o engajamento dos sujeitos

guando em interagdo com 0 jogo.

Nos primeiros 3 encontros, os estudantes confirmaram o cadastro no Moodle,
tiveram a oportunidade de ler as informacfes sobre o jogo, conhecer a ambientacao,
o0 contexto da Guerra de Canudos e fazer a opg¢do por viver 0 personagem
cangaceiro (a), jagunco (a), beato (a), matuto (a), rezador (a) ou caixeiro (a), que no
ambiente do jogo, ja trazia uma caracterizacdo acerca dos comportamentos,
poderes, armas e atributos. Feita a opcao pelo personagem que se queria viver, eles
partiram para construir um texto que apresentasse 0 seu personagem, citando as
gualidades, defeitos, aparéncia fisica, gostos, e posteriormente, fizeram o desenho

do personagem que foi scaneado e colocado em seus respectivos perfis*.

0s estudantes assumissem 0 mesmo personagem, aspecto que pode justificar o pouco envolvimento
por parte do grupo nesta experiéncia.

“° O Moodle dispde de um recurso, onde os sujeitos se identificam e podem colocar uma fotografia,
ou seja, constroem um perfil. No caso desta interacdo com o jogo RPG by Férum via Moodle, este
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A principio, os sujeitos participantes foram Elisangela Oliveira da Silva, Juliana
Conceigcédo do Carmo, Cleisson Henrique de J. Santos, lanca da Silva de Jesus,
Reginaldo B. dos Santos e Eduardo de Jesus Oliveira, seguindo a sequéncia dos
nomes, dois deles tém hoje nove anos, dois tém dez, um tem onze e o outro treze’.
A partir do segundo dia de aventura, ElisAngela passou a néo fazer mais parte do
grupo, justificando a sua saida com o argumento de que o seu responsavel pensou
gue o0 experimento aconteceria em um curto espacgo de tempo. Nesse mesmo dia, a
estudante Rebeca passou a participar do experimento, dando inicio ao processo de
criagdo do seu personagem. Porém, o seu cadastro ndo pode ser realizado de
imediato, pois durante o periodo de aplicagdo do jogo, o setor responséavel pela
administracdo do link Moodle na UNEB adotou um novo procedimento para o
cadastramento de novos usuarios nesta plataforma, passando a ser feito somente
através de solicitacdo. Com isso, Rebeca s6 comeca a participar de fato do jogo a

partir do 5° dia de aventura.

O estudante Reginaldo ndo esteve presente nos primeiros dias de aplicacdo do jogo
porque teve problemas de saude. Construiu 0 seu personagem, mas soO retornou no
5° dia da aventura, aspecto que levou 0 mestre a criar uma situacdo em que os dois
personagens/jogadores, Rebeca e Reginaldo, se encontram com o restante do
grupo no mesmo dia, dando inicio ao processo de apresentacdo para 0s outros que

ja estavam na aventura.

recurso foi utilizado para que os personagens/jogadores registrassem as caracteristicas dos seus
personagens, bem como colocassem o desenho dos mesmos em lugar da fotografia.

" As idades referem-se ao periodo em que foi aplicado o questionario, de 20/06/2007 a 09/07/2007 e,
portanto, anterior a aplicagcao do jogo na escola.
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A lentiddao na comunicacédo via internet foi outra dificuldade encontrada durante o
desenvolvimento do trabalho de campo. Vérias hipoteses podem ser aqui levantadas
para explica-la, tais como, a baixa velocidade do link da internet da escola, pode ter
sido um problema proprio da plataforma Moodle ou do servidor da UNEB, enfim
precisariamos fazer uma investigacdo para descobrir quais foram os motivos da

lentidao.

Conforme ja dito no capitulo anterior, para participar do jogo, o0s
personagens/jogadores recebiam uma mensagem do mestre no férum, e seguindo
uma ordem orientada pelo mestre, interagiam por meio da linguagem escrita,
escrevendo as suas reac0Oes, diante das situacdes que lhes eram apresentadas.
Essa mesma ordem foi seguida em todos os encontros, diferenciando-se apenas nos
dias em que alguém faltava. Para cada dia de aventura, existiu um forum em que os
sujeitos participavam ativamente da construcéo coletiva da historia. O rolamento de
dados foi um recurso muito utilizado pelo mestre seja para definir a ordem de
jogadores no forum, seja para definir os resultados das acbes dos

personagens/jogadores.

A utilizacdo dos instrumentos de coleta como o questionario, o diario de bordo, e a
gravacao de audio geraram uma grande quantidade de informacédo, cujo valor e
possibilidade de analise extrapola os objetivos do trabalho planejado. Assim, optou-
se por observar esta evidente consequiéncia da pesquisa, embora se tenha tomado
a decisdo de apenas considerar a parte que pode ser relacionada aos objetivos

originais do trabalho.
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A partir deste ponto, o estudo prossegue com a andlise dos resultados que foram
mais significativos durante a aplicagdo do jogo e que contemplaram o objetivo
principal desta investigacdo. Tais dados serdo apresentados em dialogo com as
categorias analiticas suscitadas nos capitulos anteriores. Foi atribuido maior enfoque
nos féruns das aventuras, ou seja, has producdes escritas dos sujeitos, pelo fato de
apresentarem elementos que permitiram visualizar as caracteristicas que surgem da
mediacdo da aprendizagem da escrita com o jogo RPG digital. Por outro lado, a

transcricdo de alguns eventos também contribuiu bastante.

6.4 Andalise dos Resultados da Aplicacdo do Jogo RPG by FOorum

“Guerra de Canudos” na Escola

Os resultados da aplicacdo do jogo serdo analisados em cada uma das categorias
analiticas, conforme se encontram sistematizadas no quadro 9. Vale recordar que
para cada um dos itens do quadro, foram apontados elementos relacionados ao
processo de aprendizagem, que funcionariam como norteadores da observacao
participante bem como da anélise dos resultados. Itens estes que se encontram no
roteiro que esta no anexo trés. Nesta perspectiva, apresentam-se 0s resultados
provenientes do experimento. Os eventos analisados apareceréo identificados pela
letra inicial da fonte a qual se origina a observacdo dos resultados (sendo F para
forum, T para transcricdo e DB para o que for proveniente do diario de bordo),
seguida da ordem do dia em que aconteceu cada “aventura”, além das suas

respectivas datas, conforme exemplo, F - 1° dia de aventura (28/08/2007).
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6.4.1 A Zona de Desenvolvimento Proximal - “ZDP” e a

Aprendizagem Colaborativa

A proximidade verificada entre estas duas categorias possibilita que sejam
analisadas conjuntamente no processo do jogo, tendo-se o cuidado de pontuar
aquilo que se revelou de forma bastante especifica, durante o experimento. A
expectativa aqui foi observar se houve maior colaboracdo entre os sujeitos a partir
da mediacdo com o jogo RPG digital, bem como se os sujeitos estiveram engajados

na resolucéo de problemas comuns, e se houve maior envolvimento do grupo.

Durante a aplicagcdo com o jogo RPG digital notou-se que o0s sujeitos, em relagcéao
interpessoal, ajudaram-se mutuamente e, como mostraram as observacoes,
compartilharam praxis e a experiéncia de viver no tempo e no mundo da velha
Canudos, confirmando o processo de producdo de Zona Proximal do grupo. A
aprendizagem da escrita foi desenvolvida, principalmente sobre ortografia e
producéo coletiva de texto, aspecto que sera discutido ainda neste capitulo, a partir
de outras categorias de andlise. Além disso, 0s sujeitos também aprenderam muitas
informacdes relacionadas ao uso do computador, da internet e mais precisamente
sobre o ambiente virtual de aprendizagem, o Moodle. Observou-se que dificuldades
relacionadas a escrita ortografica, bem como as relacionadas ao uso do computador,
da internet, e as relativas as situagfes conflituosas que foram apresentadas ao
longo da aventura construida coletivamente, constituiram problemas comuns, em
gue os sujeitos estiveram engajados em solucionar, na maioria das vezes, de forma
colaborativa. A seguir apresentam-se alguns exemplos resultantes da observacéo

gue conduziram a analise realizada.
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DB - 1° dia de aventura (28/08/2007)

Juliana: levantou-se para ajudar o colega Cleisson na correcédo da escrita de determinada palavra, no
computador em que ele estava.

lanca: aproximou-se e também ajudou na correcao

Todos: ficaram em volta de Cleisson para ajuda-lo na correcdo

DB - 1° dia de aventura (28/08/2007)
Cleisson: deparou-se com uma situacdo em que tinha que tomar uma decisdo importante.
Todos: manifestam as suas opinides sobre a agdo de Cleisson naquele momento.

DB — 7° dia de aventura (14/09/2007)
lanca: sentou-se ao lado de Cleisson para ajuda-lo a escrever a sua agdo no férum.

A atitude de se aproximar do computador do colega para trabalhar em conjunto
repetiu-se inumeras vezes durante o processo de aplicacdo do jogo, havendo
bastante engajamento por parte dos sujeitos neste sentido (ver fotografia no anexo
1). As situagdes acima demonstraram que em algumas circunstancias Cleisson néo
conseguiu solucionar seus problemas de forma independente, precisando da ajuda
de colegas “mais experientes” no grupo, aspecto que evidenciou o seu nivel de
desenvolvimento potencial, ou seja, aquilo que conseguiu fazer em colaboragédo com

0 outro. Assim,

[...] a zona de desenvolvimento proximal permite-nos delinear o futuro
imediato da crianca e seu estado dindmico de desenvolvimento,
propiciando o acesso ndo somente ao que ja foi atingido através do
desenvolvimento, como também aquilo que estd em processo de
maturagdo (VYGOTSKY, 1998, p. 112-113).

No momento em que 0s sujeitos estiveram reunidos em torno de um objetivo comum
(ajudar Cleisson a resolver alguns problemas) houve o compartilhamento de préaxis e
intervencdes nas zonas de desenvolvimento proximal. Constatou-se que a presenca
de sujeitos mais experientes confirma a existéncia da assimetria na relacdo

interpessoal. No entanto, tal assimetria € circunstancial, variando de acordo com as

diferentes situacbes com as quais 0s sujeitos se deparam. Desse modo, 0 sujeito
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gue apresentou maior experiéncia num determinado momento podera ser menos

experiente em outro.

Observou-se uma relacdo assimétrica entre os sujeitos durante o processo de
ensino-aprendizagem em mediagdo com o jogo RPG. No entanto, tal condicdo néo
parte somente do educador para os educandos, o oposto também € verdadeiro,
existindo inclusive na relacdo entre os proprios educandos, conforme mostrou o
exemplo acima. Para Frawley (2000), a assimetria € uma das caracteristicas da

ZDP.

Durante a construcdo coletiva da aventura, os sujeitos compartilharam experiéncias
enquanto estavam engajados em resolver problemas comuns, principalmente
agueles apresentados pelo mestre. Os dialogos abaixo evidenciam o engajamento
mutuo dos educandos. Quando o mestre pergunta para os PCs o que fariam diante
de um boi furioso que se encontrava solto na cidade, os sujeitos reagiram de
diversas maneiras, de acordo com as caracteristicas dos seus respectivos
personagens, bem como das suas experiéncias anteriores. Houve interagdo social e
os educandos atuaram mutuamente nas ZDPs. Enfim, existiu colaboracdo entre os
sujeitos. De acordo com Dillenbourg (2006), a colaboracdo se caracteriza pelo

engajamento mutuo dos sujeitos em um esforco para resolver um objetivo comum.

F- 1° dia de aventura (28/08/2007)

Eduardo (Jo&o): “eu pegor minha arma e mato ele”

Mestre: “Jodo da um ataque retado no Boi. O boi fica com medo dele e corre atrds do Jagunco
Joaquim”.

Cleisson (Joaquim): “Eu pego a minha amar e ataquo ele com a espingarda”.

Mestre: “Joaquim acerta o tiro na ponta do chifre do Boi, mesmo assim o boi vai em direcdo a
ele e d4 uma chifrada de raspdo na perna de Joaquim”.

Juliana (Maria): “Eu vou domar esse animal selvagem”.
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Mestre: “Maria consegue domar o boi como se fosse um filhote de gatinho. O boi chega a dormir
como se nada tivesse acontecido”.

lanca (Joana Florisbela): “J& como o boi esta calmo vou dominlo para ele voltar para o seu
pasto e ficar com a sua familia”.

Mestre: “Joana leva o boi tranquilamente para o pasto. La ele ficara tranquilo sem machucar
mais pessoas”.

T- 5° dia aventura (12/09/2007)

lanca: “ataca o soldado ndmero 1, ataca o numero 1”.

Eduardo: “eu ia atirar no qual mesmo lanca?”

lanca: “atire no soldado nimero 1 que ta4 com oito pontos de vida. E, vocé tem que atirar nele que ele
ta mais forte. Bote uma bala na cabeca dele”.

Sueli: “veja quais séo as armas que vocé vai usar, que vocé tem”.

No que diz respeito a utilizagdo dos recursos do computador e da internet, observou-
se que houve aprendizagem da fungéo editar, copiar e colar, envio de mensagem,
utilizacdo de varias janelas da internet Explorer, maximizar e minimizar janelas,
acessar outros sites de jogos, formatacdo de texto, etc. Ao iniciar o trabalho de
campo 0s sujeitos da pesquisa, em sua maioria, ndo dispunham de tais
conhecimentos. O exemplo que segue referencia circunstancias de aprendizagem

em relacdo ao Moodle durante a aplicagao do jogo.

T — 2° dia de aventura (30/08/2007)

lanca: “professora se apertar mensagem aqui vai acontecer o qué?”
Sueli: “vai abrir aquela caixinha de mensagem...”

Eduardo: “qual é o seu nome Juliana?”

T —4° dia de aventura (11/09/2007)

lanca: “Pro6, esse envelopinho que t& aqui é por que pro?”

Sueli: “E porque tem mensagem dessa pessoa pra vocé, olhe 14 em cima, t4 vendo? Eduardo
mandou quatro mensagens pra vocé, Cleisson uma, Juliana uma... Vocé ndo leu ainda essas
mensagens, ai elas ficam ai, quando vocé ler, elas vao deixar de aparecer”.

No 2° dia de aventura a professora/pesquisadora demonstrou para os educandos
como fazer para compor uma lista de contatos em suas caixas de mensagens.
Depois disso, os educandos passaram a buscar os nomes dos colegas que faziam
parte da comunidade RPG by Forum. Num dado momento, alguns dos sujeitos se

depararam com uma relacdo de nomes em estado of-line nas suas listas de
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contatos. Aspecto que levou a professora a perguntar “o que quer dizer of-line?”.
Apesar de alguns dos sujeitos terem revelado na aplicacdo do questionario, um
contato anterior com outros meios digitais, tais como: MSN, Orkut, etc, naquele
momento nao houve resposta, pois 0s educandos nao souberam explicar o
significado de estar of-line. Este aspecto indica que algumas informacdes veiculadas

nestes meios podem passar despercebidas pelas criangas.

Naquela ocasido, a professora fez uma intervencéo na zona de desenvolvimento
proximal dos educandos. A partir da interagdo social com o outro, as criangas
internalizaram o significado of-line e, por consequéncia, também compreenderam o
sentido de estar on-line, passando a observar as pessoas que estavam on-line,
sempre gque acessavam 0 ambiente virtual de aprendizagem, aplicando assim o
conhecimento apreendido. Numa perspectiva freireana, pode-se dizer que foi criada

a possibilidade para a propria construcdo do conhecimento.

O jogo RPG digital by Férum “Guerra de Canudos” potencializou o surgimento da
Zona de Desenvolvimento Proximal. Nesta interacdo, os educandos construiram
conhecimento com o outro mais experiente de forma colaborativa. Houve
aprendizagem sobre as possibilidades de utilizacado de recursos do Moodle, pois os
educandos comecaram a praticar determinadas acfes de forma autbnoma. Tais
atitudes foram confirmadas nos momentos em que todos exploravam o ambiente
fazendo descobertas, como mostra o evento que ocorreu no 4° dia de aventura,
guando lanca perguntou sobre a funcdo do “envelopinho” no ambiente. Tanto esta

ocasido como a outra que mostrou os sujeitos construindo conhecimento sobre a
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utiizagdo da caixa de mensagem constituiram situacdes de aprendizagem

colaborativa.

A caixa de mensagem funcionou como espaco de conversacdo entre as criangas
gue se divertiram bastante com esta possibilidade de interagdo. Eles utilizaram o
recurso sobretudo nas horas em que a comunicagdo com o0 mestre esteve bastante
lenta. Assim, este recurso constituiu um caminho alternativo para conversar sobre
outros assuntos em paralelo ao jogo. Sabe-se que as pessoas que utilizam o
computador e a internet, normalmente abrem varias janelas. Tendo em vista que se
tinha o proposito de observar os resultados da aplicacdo do jogo RPG digital na
mediacdo da aprendizagem, foi preciso estabelecer uma negociagdo com os sujeitos
da pesquisa durante o experimento, em relacdo as outras janelas abertas. Deste
modo, foi combinado com o grupo que a interacdo com outras janelas sO seria
permitida enquanto o mestre ndo enviasse mensagens para o forum. Por outro lado,
o fato de estarem interagindo com outras janelas ndo comprometeu o envolvimento*®
dos educandos com o RPG by Férum, pois eles continuaram engajados no processo
de construcdo coletiva da aventura. Neste processo, houve interatividade e
hipertextualidade quando os educandos mudavam de tela para ver os personagens,
ambientes; quando eles abriram outras janelas e a caixa de mensagem. A
interatividade aqui € vista como “... uma interseccéo entre o sujeito conhecedor e a
realizagdo objetiva a ser conhecida, ou entre sujeitos envolvidos na experiéncia”

(MATTA, 2006, p. 73).

8 Um dado importante que confirma o engajamento dos sujeitos com o desenvolvimento da aventura,
ocorreu no 7° dia de aplicacdo do jogo, definido como o dltimo dia de encontro. Nesta ocasido, a
aventura nado foi finalizada e conseqlentemente os personagens/jogadores ndo chegaram a
Canudos. Esta situacdo os levou a solicitarem a “recompensa” (ROSA, 2004), que representa o
alcance do objetivo da aventura. Diante disso, verificou-se a disponibilidade do mestre em participar
de mais uma partida, que aconteceu no dia 25/09/2007.
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Percebeu-se que durante o aprendizado da busca de contatos no Moodle, aquilo
gue se configurou como a zona de desenvolvimento proximal num dado momento,
em outra circunstancia, revelou-se como nivel de desenvolvimento real para alguns
sujeitos, conforme pode ser visto nos didlogos abaixo. Houve avangos no processo
de aprendizagem, pois através de alguns eventos que ocorreram no 6° dia de
aventura, observou-se gue 0s sujeitos que ja interagiam com o jogo desde o inicio
do experimento e que, portanto, estavam mais experientes, passaram a auxiliar
aqueles que entraram posteriormente na aventura, como ocorrera com Rebeca e
Reginaldo. Naquela ocasiao, Juliana atuou na ZDP de Rebeca, e Eduardo interferiu
na ZDP de Reginaldo. Assim, todos participaram ativamente do processo de ensino-

aprendizagem.

T — 6°dia de aventura (13/09/2007)

Juliana: “Pr6, tem que ensinar a Rebeca como € que faz porque ela ainda ndo sabe, ai eu td
ensinando a ela”.

Sueli: “fique a vontade, pode ir mostrando pra ela... O que ela tiver dificuldade também, ela pode
perguntar”.

Juliana: “aqui € quem ta on-line 6 Rebeca... Juliana, Reinaldo, essa mulher aqui Consuelo, lanca,
Eduardo, Pollyana”.

Eduardo: “vai mandar pra mim é Reginaldo?”

Reginaldo: “mandar o que pra vocé?”

Eduardo: “mensagem”

Reginaldo: “ndo mandei ndo, vocé ndo t4 aqui ndo, vocé ndo td em on-line nao”

Eduardo: “clique ai na caixinha de mensagem, ai”.

Reginaldo: “cadé, cadé Dudu?”

Eduardo: “aqui 6

Nas situacdes acima, Juliana auxiliou Rebeca a enviar uma mensagem para outra
colega, e Eduardo mostrou para Reginaldo o caminho para envio de mensagens. A
postura de Juliana e Eduardo confirma o que diz Vygotsky (1998, p. 113) “... que
aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal hoje, serd nivel de
desenvolvimento real amanh&”. Em ambas as situacdes, a zona de desenvolvimento

proximal pode ser observada em seu estado dinamico. Além disso, 0s sujeitos
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aplicaram o conhecimento construido anteriormente. Deste modo, o RPG é visto
como um impulsionador de ZDPs, tendo em vista que neste jogo estiveram reunidos
sujeitos com diferentes niveis de desenvolvimento. Foi observado que os mais

experientes auxiliavam os outros em termos de conhecimento, em termos de escrita.

O quadro que segue apresenta um resumo dos resultados verificados em relagédo a

zona de desenvolvimento proximal e aprendizagem colaborativa.

Ajuda mutua

Solucgéo de problemas comuns de forma colaborativa
Assimetria na relacdo interpessoal de ensino-aprendizagem
Compartilhamento de préxis

Interatividade

Hipertextualidade

Aprendizagem colaborativa

Construgéo coletiva

Aprendizagem sobre utilizacdo de recursos do computador e da internet
Interferéncia nas zonas de desenvolvimento proximal

O RPG potencializou o surgimento da “ZDP”

Os tépicos acima confirmam a ocorréncia de ZDP e da aprendizagem colaborativa na interagdo com
o Jogo RPG digital by Férum. Foi possivel identificar a ZDP em movimento, assim como, a
percepgao concreta de que a intervencdo na zona de desenvolvimento proximal, ndo fica somente a
cargo do professor.

Quadro 13 — Resumo de Resultados Verificados

6.4.2 Interacéo Social

A interacéo social foi confirmada como fundamento basico do jogo RPG by Forum,
considerando-se que 0s personagens/jogadores estiveram unidos na resolucéo de
problemas comuns, especialmente os que se referiam a escrita, a utilizacdo dos
recursos do Moodle e do computador. Trata-se de uma categoria que esta

intimamente relacionada com a ZDP, tendo em vista que resolver problemas com o

outro envolve interagdo social. De acordo com Oliveira (1995), o desenvolvimento
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proximal s6 se transforma em possibilidade de tornar-se desenvolvimento real, por
meio de uma situacdo de interacdo social, em que sujeitos com diferentes niveis de
aprendizagem possam colaborar uns com os outros. O dialogo que segue entre a
professora e Reginaldo elucida uma pratica de interferéncia na ZDP em processo de

colaboragéo e interacao social.

T —5°dia de aventura (12/09/2007)

Reginaldo: “por enquanto pré que... a gente pode ficar olhando 14 o jogo deles?”

Sueli: "vocés podem olhar daqui mesmo, daqui vocés vém o jogo”.

Reginaldo: “Ah, d& pra ver é?”

Sueli: “é vai aparecer aqui... as informacdes vao ficando uma embaixo da outra, encadeadas
entendeu? Isso que a gente chama de férum”.

Reginaldo: “se eu soubesse néo tinha faltado nenhum dia”.

Sueli: “achou interessante agora? Mas vocé ja tinha visto no dia que construiu o personagem”.
Reginaldo: “mas agora td bem melhor”.

Através do evento acima ilustrado verificou-se que o educando desconhecia as
potencialidades do férum de discussdo, pois o0 mesmo acreditava que para ter
acesso as acgoes expedidas, teria que se dirigir ao computador que o outro estivesse
utilizando. Assim, a partir de uma necessidade real que emergiu na interacéo social
com o jogo, a professora atuou na ZDP do educando, auxiliando-o na constru¢ao do
significado sobre o forum. Para Vygotsky (1998) a aprendizagem € um processo que

envolve relacdo interpessoal e, portanto, ndo ocorre no individuo isolado.

E no significado que se encontra a unidade das duas fungdes basicas da
linguagem: o intercAmbio social e o pensamento generalizante. Sdo os
significados que védo propiciar a mediacdo simbdlica entre o individuo e o
mundo real, constituindo-se no filtro’ através do qual o individuo é capaz
de compreender o mundo e agir sobre ele (OLIVEIRA, 1992, p. 81).

Na maioria das vezes, 0s sujeitos discutiram entre si as suas acdes e chegaram (ou
nao) a acordos para resolver os conflitos apresentados pelo mestre. No processo de

interacdo com o jogo RPG “Guerra de Canudos”, ocorreram algumas brigas, ora
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entre 0S personagens no jogo, ou seja, no campo da imaginacdo, ora entre 0s
préprios colegas fora da aventura, na vida real. Houve um momento em que o
mestre criou uma situagéo sobre a lenda do lobisomem, provocando certa tensao no
grupo, que a partir daquele momento esteve engajado em resolver um objetivo

comum, matar o lobisomem por representar grande perigo para todos.

Com bastante criatividade, o mestre apresentou um momento de suspense na
historia, enriguecendo-o com o0 uso da imagem. Na ocasido 0s sujeitos ficaram
apreensivos diante da possibilidade de alguém ser mordido por um lobisomem. Tal
evento mostrou os personagens compartilhando suas praxis num combate vivido
contra o lobisomem. Os sujeitos construiram significado em torno de uma das lendas
tipicas do sertdo nordestino. Diferentemente da forma como costuma ser trabalhada
em sala de aula, no RPG os educandos vivenciaram a lenda. Como pode ser visto
na figura abaixo, o clima de suspense teve inicio no 6° dia de aventura, e a lenda
prosseguiu sendo desenvolvida no 7° dia, quando ocorreu uma briga entre dois
personagens, e provocou a divisdo do grupo. A figura abaixo ilustra a criacdo do
mestre e os dialogos construidos no 6° e 7° dias de aventura, a partir do chamado

do mestre, evidenciando uma das situacdes de briga na aventura.
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F — 6° dia de aventura (13/09/2007)

-aJugu de RPG: 6* Dia da Aventura - Microsoft Internet Explorer =12 ﬂ
File Edit V“iew Favorites Tools  Help ﬁ
¢aBack ~ = - @) 4t | Qsearch [GlFavorites iMedia 4 | B S = =
Address I@ http: fiws. moodle . uneb. brimod fforum/discuss. php?d=6792 j @6n ‘ Links *
Google (G ]ox .I.:\‘.j ~ &b | ravorrose @hsbloausado | P verficar + [ Enviar parar () Confiquragiesv

I

.+, Re:8° DiadaAventura
-"l por Tarcisio Araujo - Thursday, 13 September 2007, 16:56

Mestre

Depois de horas de descango, no meio da noite vocés escutam um grande latido continuo e gue esta muito perto do

acamparento de wocés

Pelo som vocés sabem gue se trata de um Lohisomem

Ele encontrou vocés pelo cheiro do sague dos dois soldados mortos e esta atras de comida, principalmente carne

0BS: O seu sangue tem o poder de transformar outras pessoas em lobisomerm. Ou Seja, & 0 jogador for mordido por um

lobisomemm tem 2 em 6 chances de se tarmar um deles.Se ndo for atingico por bla de prata ou estace de madeira no coragdo el

revivera em 7 & @ rodadas

Joana Flerishela: 11 pdv(pontes de vida)

Jodo: 13 pdv

Joaquim: 7 pdy

Yirguline: 8 pdv

Antonio: 8 pdv

Maria: 7 pdv |

|&] Dane [T [ [ meernet

iﬁlnitiarm =l =) ”“I@Jngu de RPG: 6. (3 Meus documentos | [l adobe Raader—[..‘l 3] Meus dacumentas | B Capitulo v - 1211...| BA= 1925

Figura 7 - Ser Mitolégico (lobisomem)

lanca (Joana Florisbela): “Eu vou procurar uma estaca de madeira e enfiar no coracdo do
lobisomem ou se eu tiver bala de prata vou atira no lobisomem”.
Mestre: “ Ok, damos a aventura de hoje como encerrada. Continuaremos um outro dia”.

F - 7° dia de aventura (14/09/2007)

Mestre: “Joana consegue um pedaco de madeira afiado o suficiente para penetrar no coragcéo do
lobisomem. Mas nem consegue enchergar na escuriddo da noite”.

Cleisson (Joaquim): “eu pego a estaca e em fio nele”.

Mestre: “Joaquim enxerga 0 lobisomem mas nao consegue ataca-lo.
@] Lobisomem morde Joaquim que perde 1 ponto de vida.
Joaquim: 6 pontos de vida”.

Rebeca (Virgulino): “eu pego a minha lanca e meto no lobizomen”.

Mestre: “Virgulino consegue atingir o lobisomem no olho, tirando 3 pntos de vida.”

Reginaldo (Antonho): “eu vou curar juaquim que foi mordido pelo lobisomem”.

Mestre: “Antoniho ndo consegue curar Joaquim. Pelo contréario, ele agrava o ferimento e tira 2
pontos de vida de Joaquim”.

Juliana (Maria): “eu vou pegar o punhal e vou p/ sima do lobisomem”.

Mestre: “Maria consegue tirar 2 pontos de vida do lobisomem”.

lanca (Joana Florisbela): “eu vou pegar meu revolver e vou atirar no lobisomem”.

Mestre: “O tiro de Joana acaba pegando em Jodo, que perde 2 pontos de vida”.

Eduardo (Jo&o): “eu dou um tiro na cabeca de Joana e na mesma hora eu pego a minha arma é
a tiro no lobisomem®.

Mestre: “Jodo ndo acerta nenhum dos dois tiros”.
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Eduardo ficou nervoso quando soube que recebeu um tiro que partiu da arma de
lanca e resolveu revidar, ndo quis saber que o verdadeiro alvo de lanca tinha
sido o soldado. Acredita-se que a possibilidade do personagem de Eduardo
deixar de existir no jogo tenha provocado tal reacédo, pois ao longo do
desenvolvimento da aventura os jogadores tiveram uma preocupagao constante
em relacdo a morte. Assim que descobriu que a sua ac¢ao nao foi bem sucedida,
Eduardo ficou ainda mais furioso, chegou a chamar o mestre de “mentiroso”, e
influenciou os colegas na tentativa de dividir o grupo. Ao mesmo tempo, a reagao
de Eduardo pode ser um reflexo da sua praxis social de vida, tendo em vista que
este reside num bairro periférico, onde a violéncia urbana é presente. Além

disso, Eduardo apresenta uma caracteristica de lideranca muito forte em suas

relacdes interpessoais no dia-a-dia na escola.

E interessante registrar que enquanto o estudante discutiu sobre a sua agido com
0 grupo, ele mencionou o nome de lanca e ndo o nome do personagem dela
(Joana Florisbela). E possivel também que ele tenha transferido para o jogo,
alguma desavenca pessoal com a colega, ja que dificilmente conseguem resolver
os conflitos em sala de aula de forma pacifica. Nesse momento a professora
perguntou: “vocés vao se enfrentar agora no grupo €?” Eduardo responde: “na

cabeca”, referindo-se ao tiro que ia dar na personagem.

Diante desse contexto, seria 0 RPG um impulsionador de comportamento
violento? Estudos apontam que um numero significativo de pessoas apresenta
forte preconceito em relacdo aos jogos eletronicos (ALVES, 2005; GREENFIELD,

1988). O principal argumento para tal rejeicdo sustenta-se no fato desses jogos
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veicularem conteddos de violéncia, o que estimularia a pratica de
comportamentos violentos pelos jovens. No que diz respeito, especificamente,
aos jogos do tipo RPG, os casos de Ouro Preto e Guarapari*® tiveram grande

repercussao. Todavia, estudiosos afirmam que “... a violéncia é um fenémeno
complexo que envolve, a0 mesmo tempo, questdes sociais, econdmicas,
culturais, politicas e afetivas”, e que, portanto, ndo deve ser compreendida numa

l6gica de causa e efeito (ALVES, 2005, p. 86).

Considera-se que 0s sujeitos ndo sdo meros espectadores dos conteddos
violentos presentes nos jogos eletrénicos, na TV, nos desenhos animados, nas
histérias em quadrinhos, nos filmes, enfim nas diversas midias. Na medida em
gue interagem com estes instrumentos, 0s sujeitos constroem significados a
partir da sua praxis social, ou seja, atribuem sentidos aquilo que véem, com base
nas experiéncias pessoais, construidas ao longo da vida. Segundo Alves (2005),
a interagdo com os diversos conteudos, e especialmente, os conteudos
violentos, nao resulta em comportamentos agressivos com 0 outro, mas propicia

a elaboracéo dos aspectos subjetivos dos sujeitos.

Ao utilizarem a caixa de mensagem como recurso alternativo para comunicar-se

9 Os referidos casos levaram uma significativa parcela da populacdo a ver o RPG como um jogo
violento que faz com que 0s sujeitos se tornem agressivos. O caso de Ouro Preto refere-se ao
assassinato de Aline Silveira Soares, de dezoito anos, em um cemitério desativado de uma igreja do
municipio. E o caso de Guarapari refere-se ao crime cometido por dois jovens que confessaram ter
assassinado uma familia, motivados pelo jogo. Estes casos levaram muitos jogadores de RPG a
discutirem e questionarem a veracidade dos fatos, chegando a acusar a midia de leviandade, pois
tais atos ndo condizem com as caracteristicas do RPG. Uma posi¢éo critica pode ser vista através do
site: <http://www.daemon.com.br/rpg_inocente.asp Acesso em 14 de nov.2007>.
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entre si, 0s sujeitos, em sua maioria, se comportaram de forma agressiva. Os
educandos agrediam-se verbalmente inUmeras vezes, trocando mensagens
desrespeitosas e preconceituosas, tais como: “vocé é feio”, “vocé é gorda’,
comportamento também presente em sala de aula. Em nenhum momento, o0s
sujeitos utilizaram a interface de comunicacdo para resolver os conflitos que
estivessem relacionados ao envolvimento no jogo. A discussdo com tais propositos
ocorreu fora do ambiente virtual de aprendizagem. Deste modo, ndo se pode dizer
gue o comportamento agressivo dos educandos teve origem a partir da interacéo
com o RPG, que por retratar uma Guerra veicula contetdo de violéncia, envolvendo
mortes em combate, decapitacdo, etc. Segue abaixo algumas das mensagens

trocadas entre o0s sujeitos da pesquisa que evidenciaram tom de agressividade.

T — 4° dia de Aventura (11/09/2007)

Eduardo: “lanca vocé é a menina mais feia”.

Mensagens como estas se repetiram inameras vezes durante o processo de
interacdo com o jogo. Por outro lado, os sujeitos também foram solidarios uns com
0S outros, especialmente dentro da aventura. Além de colaborarem entre si na
resolucdo das dificuldades pertinentes a escrita das palavras, eles também se
ajudavam mutuamente no campo da imaginagao, preocupando-se em curar alguém
gue estivesse ferido, cuidando para que o grupo nao fosse atingido nos combates
contra as tropas de soldados, ou até mesmo que ndo fossem mordidos pelo

lobisomem que apareceu no meio da noite.

F — 3° dia de aventura (31/08/2007)
Juliana: “Todos n6s vamos proteje Floribela”.
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F- 6° dia de aventura (13/09/2007)
Reginaldo: “oi meu nome é Antonho e eu quero curar joana florisbela e maria vaqueira”.
Juliana: “vamos acampar e cada um dos meus colegas vao ficar de guarda 1:00 hora de cada

vez.

F — 7° dia de aventura (14/09/2007)
Reginaldo: “eu vou curar juaquim que foi mordido pelo lobisomem”.

F — 8°dia de aventura (25/09/2007)
Cleisson: “eu me afastaria dos meus colegas pois eu ja estou virando lobisomem”.

Por meio dos eventos acima citados observou-se a atitude de solidariedade dos
sujeitos. Juliana que viveu a personagem Maria Vaqueira preocupou-se em convocar
0 grupo para proteger Joana Florisbela, no momento em que ela foi vista pelos
soldados que estavam no combate. Reginaldo que viveu o personagem Beato na
aventura, assim gue entrou no jogo e soube que tinha duas personagens feridas,
resolveu usar o seu poder da cura para salva-las. Ainda no 6° dia de aventura,
Juliana propde fazer acampamento e cuidou para que ninguém ficasse cansado
guando sugeriu que cada um ficasse uma hora de reldgio. Mais uma vez Reginaldo
(Beato) usa o seu poder da cura para salvar o personagem Joaquim. Cleisson por
sua vez, teve uma atitude louvavel quando optou por afastar-se do grupo porque

estava virando lobisomem, ou seja, ele quis proteger 0s outros.

Observou-se que houve interacdo social quando os sujeitos abriram outras janelas,
pois eles recomendavam os sites, inclusive de jogos. Vale ressaltar, que estes jogos
acessados enquanto 0s sujeitos aguardavam o retorno do mestre no férum,
envolviam movimento, como os de corrida de carros, por exemplo. lanca e
Reginaldo tiveram participacao efetiva em relacao a troca de informacdes de outros
sites, certamente por terem uma vivéncia maior com 0 universo das tecnologias

digitais.
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Resolucdo de problemas comuns

Resolucéo conjunta das situagc6es de conflitos

Discusséo para tomada de deciséo

O RPG nao influencia comportamentos agressivos e violentos
Solidariedade para com o outro

Construcéo de significados

Constituicdo da subjetividade a partir das relacfes interpessoais
Interacdo com outras janelas

Confirmou-se que a interacao social € um dos fundamentos basicos do RPG. Trata-se de
uma categoria que tem correlacdo com a ZDP, pois esta surge a partir da relagcdo com o outro
social.

Quadro 14 — Resumo de Resultados Verificados

6.4.3 Mediacao

Durante o experimento, o Jogo RPG digital by FOrum se configurou enquanto um
instrumento mediador ndo somente da aprendizagem da escrita, mas da
aprendizagem de um modo geral. Segundo Matta (2006), “a mediacdo acontece
guando a relacdo entre dois elementos é mediada por um terceiro comum e
pertencente aos dois primeiros”, relacdo esta que se da de forma compartilhada.
Baseando-se em Vygotsky (1998) o autor afirma que os brinquedos e instrumentos
podem mediar a relacdo entre o0 mundo e a aprendizagem. No caso desta pesquisa,

0 jogo RPG medeia a relacéo entre o sujeito e o0 objeto do conhecimento.

Na mediacdo com o jogo RPG digital “Guerra de Canudos” surgiram algumas
curiosidades sobre a vegetacao tipica da regido. Ao criar uma situacao no 1° dia de
aventura, a qual envolveu a imagem da arvore umbuzeiro, 0 mestre despertou a

curiosidade de lanca que perguntou: “Em professora, 0 que € umbuzeiros?”

Ao responder, a professora interviu na ZDP da estudante levando-a para além do

seu nivel real de aprendizagem. Deste modo, considera-se o0 RPG como um
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instrumento mediador de aprendizagem, pois favoreceu a mediagcdo entre a
estudante e o objeto do conhecimento (conceito cientifico), ou seja, impulsionou o
surgimento da zona de desenvolvimento proximal, levando-a a internalizagdo de
conceito cientifico numa relacdo interpessoal. Segundo Oliveira (1992, p.32), “um
conceito cientifico envolve, desde o inicio, uma atitude ‘mediada’ em relacdo ao seu
objeto”. Considerando-se que 0s conceitos cientificos sdo construidos através de

intervencdes deliberadas, vale destacar que:

A intervencdo pedaglgica provoca avangos que nao ocorreriam
espontaneamente. A importancia da intervencao deliberada de um individuo
sobre outros como forma de promover desenvolvimento articula-se com um
postulado bésico de Vygotsky: a aprendizagem é fundamental para o
desenvolvimento desde o nascimento da crianca. A aprendizagem desperta
processos internos de desenvolvimento que sé podem ocorrer quando o
individuo interage com outras pessoas [...] (OLIVEIRA, 1992, p. 33).

Ocorreu outro evento em que um dos sujeitos despertou curiosidade sobre a
vegetacao tipica do sertdo nordestino, a partir da visualizacdo da imagem no jogo.
Prossegue-se com a ilustracdo da situacédo, na qual se percebeu que o conceito
espontaneo “arvore”, construido por Cleisson nas suas experiéncias concretas de
vida, nas suas intera¢cfes sociais, naquele momento foi enriquecido. Isto ocorrera
porque no processo de intercambio social instaurado no RPG “Guerra de Canudos”,
0 sujeito pdde conhecer uma nova espécie de arvore que antes nao fazia parte do
seu universo de conceitos cotidianos e espontaneos. Por outro lado, a estudante
lanca demonstrou que o conhecimento sobre aquela espécie de arvore ja fazia parte
do seu universo cultural. Ou seja, um conhecimento que estava no nivel de
desenvolvimento potencial para um, para o outro constituia o seu nivel de
desenvolvimento real. Neste caso, confirmou-se um dos postulados de Vygotsky

(2000) em relagdo a aprendizagem escolar, que se caracteriza pela ascensao de
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conceitos cotidianos/espontaneos a conceitos cientificos, além de ser uma

construgdo que se da através da mediagcéo de instrumentos simbalicos.

T — 2°dia de aventura (30/08/2007)

Cleisson: “0 professora, que arvore € essa, ndo existe aqui ndo né?”
Sueli: “é um mandacaru, existe aqui na regido Nordeste”.

lanca: “l& em Serrinha tem um bocado”.

O RPG by forum contribuiu para o intercambio social de conceitos cientificos desde
o inicio da aventura, pois 0s sujeitos construiram conceitos geograficos, historicos,
nocédo de temporalidade, entre outros, ao longo da producéo coletiva da aventura.
Observou-se que neste processo existiram varios momentos em que tais conceitos

foram compartilhados por todos, conforme se pode ver nos exemplos abaixo.

F —1° de aventura (28/08/2007)

Mestre: “De repenten no meio da cidade, vocés vém uma correria e gritaria.Todos estdo
correndo de um Boi enfurecido”.

Juliana: “Eu vou domar esse animal selvagem”.
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F — 5°dia de aventura (12/09/2007)
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Figura 8 — Plantas Tipicas da Regiao

F- 5° dia de aventura (12/09/2007)

Mestre: “Maria age sem piedade. A cabeca do soldado cai a 6 metros de ditancia do corpo.
Soldado 1 e 2 saem correndo apavorados. Apenas o soldado 3 fica caido no chao gritando por
socorro e gemendo de dor”.

Ao dizer que iria domar o animal, Juliana demonstrou ja ter constituido em seu
repertério de conceitos cientificos, o significado da palavra “domar”, e que o
animal é passivel de ser domado. A disposicdo das imagens da vegetacao tipica
do sertdo nordestino no forum do 5° dia de aventura proporcionou o intercambio
de conhecimentos sobre as plantas da regido. Quando o mestre se referiu a
distdncia em que caiu a cabeca do soldado, os sujeitos compartilharam noc¢éo de

medida, ou seja, conceitos matematicos.
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Instrumento mediador de aprendizagens

Compartilhamento de conceitos cientificos

Intercambio Social

Ascenséo de conceitos cotidianos/espontaneos a cientificos

Os resultados revelaram o RPG digital by Férum “Guerra de Canudos” como um instrumento
mediador de aprendizagem de conceitos cientificos. Um ambiente que favoreceu o
compartilhamento de idéias e de significados desde o momento em que 0S sujeitos
construiram os seus personagens de forma contextualizada.

Quadro 15 — Resumo de Resultados Verificados

6.4.4 Nivel Silabico e Alfabético

Em relacdo a andlise do processo de aprendizagem da escrita da crianca através da
mediacdo com o jogo RPG digital by Forum “Guerra de Canudos”, um dos objetivos
foi observar se 0s sujeitos que estiveram envolvidos com o trabalho de campo
encontravam-se nos niveis silabico ou alfabético da escrita. Este elemento funcionou
como parametro para verificar se houve alguma mudanca de um estagio para outro,
durante a interacdo com o jogo. Neste caso, algumas producdes escritas no forum

do jogo séo aqui evidenciadas.

Observou-se maior predominio da escrita alfabética nas produg¢des dos educandos,
porém se comparada a escrita convencional, pode-se dizer que eles cometeram
algumas omissdes no registro das palavras, consideradas neste estudo como falhas
ou hipéteses. Com base nos escritos que seguem, pode-se afirmar que 0s sujeitos
da pesquisa encontram-se num estagio de aproximacao da escrita convencional. No
gue se refere ao nivel real de desenvolvimento da aprendizagem da escrita, estdo
todos no estagio alfabético. As palavras “pegor”, “ataquo”, “dominlo”, “lobizomen”,
presentes nas aventuras 1 e 7, como podem ser vistas logo abaixo, apresentam

algumas falhas em relacéo a escrita convencional. E importante dizer que durante o



166

envolvimento com 0 jogo, 0sS sujeitos ndo recorreram ao uso do dicionario para

resolver davidas ortograficas, mas aos colegas e a professora/pesquisadora.

F —1°dia de Aventura (28/08/2007)

Eduardo (Jo&o): “eu pegor minha arma e mato ele”.

Cleisson (Joaquim): “Eu pego a minha amar e ataquo ele com a espingarda”.

Juliana (Maria Vaqueira): “Eu vou domar esse animal selvagem”.

lanca (Juana Florisbela): “J& como o boi esta calmo vou dominlo para ele voltar para o seu
pasto e ficar com a sua familia”.

F — 7° dia de Aventura (14/09/2007)
Rebeca (Virgulino): “eu pego a minha lanca e meto no lobizomen”.
Reginaldo (Antonho): “eu vou curar juaquim que foi mordido pelo lobisomem”.

Neste estagio a crianca ja venceu todos os obstaculos conceituais para
a compreensdo da escrita. (...) O que a crianga tera alcancado aqui nao
significa a superacdo de todos os problemas. Ha o alcance da
legibilidade da escrita produzida, jA& que esta podera ser mais
facilmente compreendida pelos adultos. No entanto, um amplo
contetdo ainda esta para ser dominado: as regras normativas da
ortografia (AZENHA, 1994, p. 85).

O professor tem um importante papel no processo de superacao destas falhas,
porém nao significa dizer que este devera transmitir “todas as chaves secretas
do sistema alfabético”, mas criar as condicbes para que os educandos
construam as suas hipoteses em relacdo a escrita e possam refletir sobre a
mesma. Colocar a énfase na reproducgdo reduz a escrita a um objeto “em si”, além
de levar a perda do seu carater social (FERREIRO, 2001, p.60). Ao invés de
assumir uma postura diretiva no que se refere a correcdo da escrita, durante a
aplicacédo do jogo, criou-se espaco para a discussdo de diferentes pontos de

vista, de colaboracdo.

A andlise sobre o nivel real de aprendizagem em relagdo a escrita poderia ter
sido feita a partir do momento em que 0s sujeitos da pesquisa construiram o

texto apresentando as caracteristicas dos seus personagens, no entanto estas
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producbes nédo foram tomadas como ponto de partida por n&do terem sido
construidas exclusivamente de forma espontanea pelos sujeitos. Verificou-se
gue eles copiaram as caracteristicas ja existentes no ambiente do jogo, ou seja,

nesse momento eles se comportaram como copistas.

Alguns avancos foram manifestados ao longo do processo, principalmente a
voluntariedade dos sujeitos em convidar 0s colegas mais experientes no grupo,
para Ihes auxiliar na escrita de determinadas palavras. Em interacdo com o outro,
acredita-se que novos esquemas foram sendo assimilados pelos educandos. O
aspecto da revisdo da escrita sera melhor discutido através da préoxima categoria

analitica.

Predominio da escrita alfabética

Nivel real de desenvolvimento da aprendizagem escrita

Omissdes no registro das palavras

Compreensédo da escrita

Legibilidade da escrita produzida

Enfase nas regras normativas da ortografia

Criacao de espaco para a discussao de diferentes pontos de vistas, de colaboracao
Producdes espontaneas

Elegibilidade de colegas mais experientes no grupo, para auxilio na escrita de
determinadas palavras

Observou-se que os sujeitos da pesquisa encontram-se no nivel alfabético da escrita, pois
escrevem de forma bastante préxima da escrita convencional.

_Quadro 16 — Resumo de Resultados Verificados
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6.4.5 A Escrita

No que diz respeito a producéo escrita no RPG by Forum buscou-se observar se
durante o experimento, 0s sujeitos despertariam curiosidade em relacdo aos
aspectos gramaticais, e se produziriam textos espontaneamente por meio desta
mediacdo. E importante dizer que a escrita € uma categoria analitica que esta
intimamente relacionada com a categoria anterior e a subsequente que € a producao
textual. Assim, muito do que se revela aqui acaba contemplando o que se propds

observar em ambas as situagfes, a pratica da revisdo pode ser um exemplo.

A revisao da escrita ocorreu em varios momentos. Pode-se dizer que o jogo RPG by
forum favoreceu a manifestacdo de conflitos sécio-cognitivos e discussdo sobre a
escrita de determinadas palavras. Aléem disso, potencializou o surgimento da ZDP,
na medida em que sujeitos mais experientes foram os mais convocados para auxiliar
no registro das palavras. lanca foi um dos sujeitos mais solicitados pelo grupo, neste
sentido. Algumas caracteristicas foram reveladas durante a utilizagdo do jogo RPG
digital by Forum, na mediacdo da aprendizagem da escrita, sejam elas: escritor

vigilante, leitor vigilante, escrita colaborativa e reescrita.

A énfase das corre¢bes se deu em relacdo a ortografia, pois quase ndo houve
curiosidade por parte dos sujeitos sobre o0s aspectos gramaticais. Ou seja, a
aprendizagem da ortografia foi um processo ativo que se concretizou dentro de uma
construgcédo coletiva, onde a intermediagdo do professor ocorreu no sentido de
estimular os sujeitos a fazerem as suas suposicdoes de como se escrevia

determinadas palavras, a colaborarem entre si, bem como de instigar a reflexdo e a
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discussdo no proprio grupo. Algumas situacdes de correcfes da escrita podem ser

exemplificadas a partir deste ponto.

T —1°dia de Aventura (28/08/2007)
lanca: “professora o nome dele t& Joaguim”.
Sueli: “Se a gente percebe o erro o que é que a gente pode fazer?”

Ao fazer esta pergunta, teve-se a intencéo de levar a estudante a perceber que a
correcao era possivel. Segue um exemplo que ilustra uma situagdo em que o sujeito

da pesquisa faz reflexdo sobre a lingua escrita.

F — 4° dia de Aventura (11/09/2007)
Juliana: “eu pego minha foice e vou partir pra cima dos soldados”.

Assim que escreveu a sua acao no 4° dia de aventura, a estudante despertou
duvida sobre o uso do pronome, “pr6, € meu ou minha antes de foice?".
Primeiramente, a professora/pesquisadora perguntou: “o que € foice?”, depois foi
sugerido o uso do dicionario para verificar o significado da palavra “foice”, mas a
estudante ndo teve interesse em fazer a consulta, ficando a cargo da
professora/pesquisadora. Vale dizer que durante o envolvimento com o jogo, 0S
sujeitos nao recorreram ao uso do dicionario para resolver davidas ortogréaficas
como estdo habituados a fazer em sala de aula, mas recorreram aos colegas e a

professora.

Ocorreu outra situacao de reflexdo envolvendo aspectos gramaticais, porém esta
partiu da professora e nédo da estudante. No momento em que construia o seu

personagem, uma das estudantes escreveu na 32 pessoa, levando a professora a
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orienta-la a escrever na 12 pessoa, jA que ela vive o personagem na aventura.

Segue o exemplo.

T — 2°dia de aventura (30/08/2007)
Rebeca: “eu Virgulino € uma pessoa”.
Sueli: “eu Virgulino € uma pessoa ou sou uma pessoa?”

A énfase das correcfes ocorreu em relacdo aos aspectos ortograficos. Conforme

pode ser visto na situacao abaixo.

F — 7° dia de aventura (14/09/2007)
Rebeca: “eu pego a minha lanca e meto no lobizomi”.

T — 7°dia de aventura (14/09/2007)
Rebeca: “Pré, tem alguma coisa escrita errado ai?”

Na ocasido, a professora provocou a discussédo no grupo sobre o registro da palavra
“lobizomi”, escrita por Rebeca. Todos se dirigiram ao computador onde estava a
estudante para auxilid-la na correcdo. Ou seja, neste processo de intera¢cdo, néo
houve centralidade do professor. Em varias situa¢des, 0s estudantes assumiram a
postura do educador, especialmente quando se tratava da correcdo dos registros.

Nesse caso, faz-se referéncia ao que diz Lerner (2002), de que

[...] E preciso delegar (provisoriamente) as criancas a responsabilidade de
revisar seus escritos, permitindo assim que se defrontem com problemas
de escrita que ndo poderiam descobrir, se o papel de corretor fosse
assumido sempre pelo professor (LERNER, 2002, p. 24).

Apés reescreverem a acdo e reenviarem para o férum, observou-se que a falha
continuou a existir no registro da palavra, que passou a ser escrita “lobizomen”.
Embora esteja mais préxima da sua forma convencional, este aspecto mostra

gue algumas falhas ainda passavam despercebidas pelo grupo, além de ser um
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fato ilustrativo de que em determinadas situagdes, 0s sujeitos da pesquisa nao
faziam distingdo entre a palavra falada e a palavra escrita. O ocorrido também
demonstra que ndo houve retrocesso do estagio alfabético para o estagio silabico,
porém maior aproximacao da escrita convencional. Pode-se afirmar que na pratica

de construcao coletiva, a estudante assimilou novos esquemas.

Durante o envolvimento com 0 jogo, 0S sujeitos fizeram a autocorrecao e corrigiram
0s escritos dos colegas permanentemente, pratica que ndo ocorre em sala de aula
sem que o professor solicite. Esta foi uma das caracteristicas que surgiu neste
estudo, aqui denominada “escritor vigilante”, pois 0s sujeitos escrevem e tém uma
preocupacao em revisar os registros. O comportamento de “escritor vigilante” surge
desde o primeiro dia de envolvimento com o jogo. O comentario abaixo, feito por um

dos sujeitos ilustra a situagao.

T — 1° dia de aventura (28/08/2007)
Juliana: “pré, mas o nome Maria est4 no meio da frase, escreve com letra mailscula?”

Logo apos esta reflexdo sobre a escrita, Juliana ainda chamou a atencédo da
professora/pesquisadora sobre a presenca de uma letra maiuscula no meio de uma
palavra, presente na aventura, que foi hospedada no Moodle, revelando-se o

comportamento denominado aqui de “leitor vigilante”.

Outra situacédo pode ser ilustrativa do comportamento do “leitor vigilante”. Durante
interacdo com o0 jogo no 1° dia de aventura, duas estudantes riram da escrita do
colega quando este escreveu a palavra “mia” em lugar de minha, realizando a

correcdo da escrita. Em seguida, uma das estudantes soletrou a palavra pra que ele
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a corrigisse no férum. Momentos antes, 0s sujeitos haviam descoberto que ao clicar

em editar, era possivel reescrever as suas ac¢des no forum.

Vale ressaltar que o0s sujeitos ndo se sentiram constrangidos em escrever nos féruns
do jogo. Por outro lado, a consciéncia da existéncia de um leitor real os levou a
terem maior cuidado com aquilo que escreviam. O escritor e o leitor vigilantes nao
estado presentes no contexto da sala de aula convencional, possivelmente pelo fato
de os sujeitos produzirem 0s seus textos em seus proprios cadernos para, na
maioria das vezes, serem guardados para si. Ou seja, ndo séo socializados com o
outro, ao passo que, o processo de produc¢do textual, no forum, conta com o leitor de

fato, da escrita produzida.

No que se refere a leitura, o exemplo abaixo ilustra uma circunstancia em que a
professora instigou 0s sujeitos a buscarem informacdes sobre 0s seus personagens,
fazendo-se referéncia ao caso do cangaceiro. Tal intervencéo levou os sujeitos a
sentirem a necessidade de lerem as caracteristicas dos seus respectivos
personagens, ou seja, leitura das informacbes que ja estavam presentes na
ambientacdo do jogo. Para tanto, a professora fez uma série de perguntas aos
educandos no intuito de que pudessem imaginar o contexto do sertdo nordestino, e
partir para o processo de construcao das caracteristicas dos seus personagens, sem

perder de vista os significados culturais da realidade local.

T — 1° dia de aventura (28/08/2007)

Sueli: “Esta no sertdo fazendo o qué?” “Vocé ja pensou o que vocé vai escrever? Diga ai cangaceiro
0 que é que vocé gosta de fazer? O que é que é uma caracteristica do cangaceiro, que a gente
colocou 14? O cangaceiro faz o qué? Lembra?”
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Notou-se que os educandos fizeram leitura das imagens presentes na ambientagao
do jogo, pratica que contribuiu para o processo de construcdo do conhecimento, na
medida em que eles despertaram a curiosidade sobre os diversos elementos
pertinentes ao contexto. Os educandos exploraram o ambiente, seja lendo as acoes,
seja lendo as mensagens enviadas pelo mestre no dia anterior, e a finalizagao das
sessOes anteriores. Portanto, a ambientacdo do jogo favoreceu a mediacdo da
aprendizagem da leitura sobre varios aspectos. Os sujeitos se inseriram em um
processo criador, pois na interacdo com 0 jogo, a leitura e a escrita ndo foram
impostas as criangas, mas criou-se a condi¢cdo para que as produzissem. Concorda-
se gue é preciso partir da necessidade real do sujeito para que possa desenvolver a

“linguagem escrita viva”, contextualizada (VYGOTSKY, 1998, p.139).

Producédo espontanea de textos

Revisdo da escrita

Potencializacdo do surgimento da ZDP

Revelacdo das caracteristicas: escritor vigilante, leitor vigilante, escrita colaborativa e
reescrita.

Construgéo coletiva

Reflexdo e discussdo no grupo

Discussao sobre aspectos gramaticais

Autocorrecao

Assimilagdo de novos esquemas para construcéo coletiva da escrita
Socializagéo da escrita

Apresentacao de caracteristicas pertinentes a realidade

Busca de Informagéo

A correcdo de aspectos ortograficos durante a producdo escrita no forum foi uma pratica
recorrente que levou a reescrita das acbes, bem como a assimilacdo de novos esquemas.

_Quadro 17 — Resumo de Resultados Verificados
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6.4.6 A Producao Textual em Autoria Colaborativa

Em relacdo a producéo textual, foi observado que a cada encontro, 0s sujeitos se
engajaram em um processo de construgdo coletivo, pois todos participaram
ativamente e realizaram producao espontanea®®, no momento mesmo em que
passaram a viver a aventura. Porém, na etapa de criacdo dos personagens, 0S
sujeitos lancaram méo da cOpia das caracterizacfes ja existentes na ambientacao
do jogo, ao passo que a comunicagao entre os personagens/jogadores e o mestre,
nos féruns da aventura, concretizou-se a partir das proprias vivéncias, ndo houve
copia de um modelo ja existente. Deste modo, houve predominancia de producao

textual espontanea, ou seja, de autoria.

Os personagens/jogadores juntamente com o mestre sdo co-autores de uma historia
gue foi desenvolvida no jogo. Ao final do experimento, se tem uma Unica aventura,
um unico texto produzido por um grupo de sujeitos reunidos em torno um objetivo
comum, vivendo um constante compartilhamento de praxis, em comunidade.
Segundo Pavado e Sperber (2004), “uma coisa muito interessante no RPG € a
formacao de comunidades de leitores”. Acrescenta-se a potencialidade que o RPG
digital by férum oferece para a formacdo de comunidade de aprendizagem da
escrita. O didlogo que segue pode ser um dos exemplos ilustrativos do processo de
producédo textual em autoria colaborativa, pois esta pratica ocorreu em todos os dias

de aplicacéo do jogo.
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F — 3° dia de aventura (31/08/2007)

Mestre: “Relembrando a aventura: Jodo ataca duas seriemas com seu facdo e consegue mata-
las. Depois dessa incrivel batalha vocés armaram um acampamento para repousar até o dia
amanhecer. Ao amanhecer do dia vocés vém ao horizonte uma pequena cidade, Euclides da
Cunha”.

Juliana (Maria): “Nés iremos para Euclide da cunha”.

Mestre: “Chegando em Euclides da Cunha vocés escutam da populacdo muitos boatos das
vitérias dos conselheritas sobre as tropas. Ha na cidade uma igreja, musicos e repentistas.
Vocés podem obter mais informac¢des com a populacéo local”.

lanca (Joana Florisbela): “Todos nés iremos obter informag¢des com a populacao local”.

Mestre: “Conversando com um velho repentista, ele fala que constantemete tropas passam por
ali em diregcdo a canudos.Inclusive que neste momento ha tropas na cidade descancando e
esperando orden de seus superiores”.

Eduardo: “emtdo vamos segui 0 nosso carminho”.

Mestre: “OK, vocés continuam a jornada seguindo a trilha mais recomendada. Depois de
algumas horas de caminhada, no meio da tarde vocés avistam bem a frente uma movimentacgéo
intensa. Prece ser uma pequena tropa de 4 a 6 homens frazendo vigia. Por sorte eles ainda nao
viram vocés, mas estdo vindo em direcao”.

Cleisson (Joaquim): “Todos nés vamos nos esconder em algum lugar antes que as tropas nos
vejam”.

Mestre: “Florisbela se esconde mal.Um dos homens avista a florisbela tentando se esconder
atras de uma pedra e alerta os outros homens. Neste momento vocés conseguem identificar que
s@o 4 homens”.

Juliana (Maria): “Todos nés vamos proteje Floribela”.

Mestre: “Maria recebe um tiro no pé”.

lanca (Joana Florisbela): “Eu vou chamar o meu cavalo para usa um dos meus poderes que é
luta e habilidade a cavalo com as minhas defesas”.

Mestre: “Joana ndo consegue chamar seu cavalo, ele estd muito distante para atender seu
pedido. Mesmo com o pé machucado Maria consegue se manter em pé pra lutar contra a tropa”.
Eduardo (Jo&o): “Eu pegor meu fuzil mator os quatos”.

Mestre: “OK gente, Por hoje é s6 isso. Préximo jogo contunuamos a batalha”.

Como se pode ver, na construcao coletiva, os educandos séo todos protagonistas de
uma histéria que foi elaborada por eles mesmos, em um diadlogo constante. Os
sujeitos partiram em busca de um objetivo comum, passaram por uma série de
situacdes, compartilharam experiéncias, perderam ou ganharam pontos de vida,

trocaram idéias, enfim cresceram durante o jogo.

Observou-se também a presenca da textualizacdo nesta producgdo textual. Ou seja,
houve coeséo e coeréncia na elaboracdo do texto, embora o escritor ndo estivesse
preocupado que o contelddo da escrita pudesse ser visto por um leitor potencial,

futuramente. Ainda que essa construcdo da histéria tenha se dado de forma

% Entendida aqui como construcéo prépria de cada um, diferente da copia.
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planejada no grupo, este planejamento esteve centrado na resolugdo dos conflitos
gue lhes foram apresentados durante o jogo. Acredita-se que o fato de se tratar de
uma escrita dinAmica e espontanea, em que 0s sujeitos tinham que pensar rapido
em solugbes para os problemas que apareciam, fez com que eles ndo se

preocupassem com a informacdo que seria dada a um possivel leitor externo ao

grupo.

Embora os romances de acgao tragam as vozes dos sujeitos e o aspecto da
propria acdo, a diferenca neste caso € que 0s sujeitos constroem a histéria ao
mesmo tempo em que vivenciam 0s personagens, como num faz-de-conta quase

real. A acdo é imanente, € como se a histéria fosse viva.

Producao espontanea

Co-autoria

Autoria colaborativa

Presenca de textualizacao na producdao textual
Coesao e coeréncia

Formacéo de comunidade de leitores e de aprendizagem da escrita

Confirmou-se a potencialidade do RPG by Férum para a formacdo de comunidade de
leitores e escritores, na medida em que os sujeitos encontraram-se reunidos em torno de
um objetivo comum e compartilharam experiéncias em um ambiente que favoreceu a atitude
criadora dos participantes ativos.

Quadro 18 — Resumo de Resultados Verificados

6.4.7 Tema Gerador

Os temas geradores, conforme definido por Freire (2005), sdo originarios do
contexto social dos sujeitos. Alguns destes temas surgiram a partir da relacéo do
grupo com o jogo RPG digital by Férum, ainda que de forma timida. Os temas

emergiram de duavidas, curiosidades, dificuldades, necessidades, conflitos sécio-
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cognitivos, intercambios sociais, enfim, da interacdo social constituida no
experimento. Como se pdde ver, o jogo aplicado abordou a “Guerra de
Canudos”, tematica significativa, jA que retrata o contexto histdrico, social e
cultural dos sujeitos envolvidos, e foi a partir desta mediagcdo que outros temas

vieram a tona.

Percebeu-se que alguns temas geradores foram de interesse do coletivo, ao
passo que outros surgiram do interesse de um ou mais educandos.
Determinados temas afloraram dentro do préprio jogo, no decorrer do processo
de imaginacdo e criacdo. Da mesma forma, apareceram aqueles temas que
tiveram origem nas relacgfes interpessoais, fora da ambientacédo do jogo, ou seja,
fora do faz-de-conta. A “diferenca fisica”, por exemplo, foi um tema gerador
fortemente demandado pelo grupo, que se evidenciou no comportamento
preconceituoso por parte dos educandos fora do jogo, quando em paralelo a
aplicacao, trocaram mensagens entre si, carregadas de estereétipos como bonito

e feio, gordo e magro, etc.

Ja dentro do jogo, as diferentes “espécies de animais e vegetacao” tipicas da
regido, populacao local, localizacdo, entre outros, foram temas geradores que
partiram da curiosidade, das vivéncias, dos intercambios entre 0s sujeitos,
incluindo ai o mestre do jogo. O dialogo que segue, foi um dos momentos onde

se pode verificar o surgimento desses temas.
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F — 3° dia de aventura (31/08/2007)

Mestre: “Relembrando a aventura: Jodo ataca duas seriemas com seu facdo e consegue mata-
las. Depois dessa incrivel batalha vocés armaram um acampamento para repousar até o dia
amanhecer. Ao amanhecer do dia vocés vém ao horizonte uma pequena cidade, Euclides da
Cunha”.

Juliana (Maria): “Nés iremos para Euclide da cunha”.

Mestre: “Chegando em Euclides da Cunha vocés escutam da populacdo muitos boatos das
vitérias dos conselheritas sobre as tropas. Ha na cidade uma igreja, musicos e repentistas.
Vocés podem obter mais informac¢des com a populacéo local”.

lanca (Joana Florisbela): “Todos nés iremos obter informagdes com a populacao local”.

No momento em que viu a seriema, Cleisson perguntou: “professora, a seriema
se come?”, eis um tema que partiu da curiosidade do sujeito no processo de
interacdo com o jogo. O tema gerador sobre a “populacédo local”, também surgiu

dentro do faz-de-conta.

Um tema gerador envolvendo conhecimentos matematicos partiu de uma
dificuldade real de Rebeca, que ao aplicar um conceito de medida durante o
processo de criagcdo do seu personagem, atribuiu-lhe um tamanho de 39 cm de
altura. Este evento demonstrou que a educanda nao havia desenvolvido a nogéao
de “medida de comprimento”, o que levou a professora/pesquisadora a perceber
a necessidade de retomar o conceito em sala de aula. Durante o experimento
houve espaco para a discussdao, mas nao para a sistematizacdo e
aprofundamento destes temas, devido a prépria dindmica do jogo. Sobre este
aspecto, concorda-se com Kishimoto (2000) quando considera que a utilizacao
do jogo na educacéo escolar potencializa a construgédo do conhecimento, e que o
trabalho pedagogico requer a sistematizacdo de conceitos em outras situacdes

gue nao jogos. Por outro lado, verificou-se que o jogo em si envolve intercambio

de experiéncias e aprendizagem.
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No decorrer do experimento foi dada énfase as discussdes provenientes dos
temas geradores relacionados aos aspectos da escrita, tendo em vista o0s
propositos do estudo. Observou-se que, ao contrario da fragmentacdo dos
conteudos existentes nos curriculos, o RPG by Forum Guerra de Canudos

favoreceu o trabalho interdisciplinar.

A escrita colaborativa da aventura proporcionou a percepgao do universo
tematico cultural dos sujeitos da pesquisa. Através das ac¢des enviadas para o
féorum se pbde identificar os vocabulos que mais foram empregados pelo grupo
naquele contexto, sejam eles: atirar, matar, atingir, acertar, tiro, armas, atacatr,
poderes, defesa, habilidade, lutar, domar, lacar, curar. E provavel que outro
grupo de sujeitos revele outro universo vocabular. Vale ressaltar que os sujeitos
da pesquisa vivem num contexto em que a violéncia urbana é consideravel.
Segundo Freire (2005, p. 114), “Investigar o tema gerador € investigar,

repitamos, o pensar dos homens referido a realidade, & investigar seu atuar

sobre a realidade, que é sua praxis”.

e Tema gerador, originado de acordo como contexto social dos sujeitos.

e Os temas geradores surgiram das necessidades reais, dificuldades, duavidas,
curiosidades dos educandos e estiveram relacionados as diversas areas do
conhecimento.

e Proporcionou a interdisciplinaridade.

e |dentificacdo de vocébulos do contexto social dos sujeitos.
e O tema gerador refere-se a praxis social dos sujeitos.

Temas geradores relacionados as diversas &reas do conhecimento emergiram durante a
aplicacao do Jogo RPG digital by Forum “Guerra de Canudos”, temas estes que precisam
ser sistematizados em outras situacdes que nado jogos, pois ndo se pode perder de vista o
carater de entretenimento dos jogos.

Quadro 19 — Resumo de Resultados Verificados
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6.4.8 Criacao e Imaginacéao

Notou-se que, ao interagir com 0 jogo, 0S sujeitos entraram no campo da criacao e
da imaginacdo. Ao ler o inicio da aventura presente na ambientagdo, Eduardo
chamou a atencdo da colega para nao lhe matar: “Oh! Pai, ndo venha querer me
matar ndo se ndo eu lhe mato primeiro”. Ao mesmo tempo, ele percebeu na historia,
a presenca de 500 soldados, entdo se questionou: “500 soldados meu pai, como €&
que eu vou matar esses soldados tudo?” E muito provavel que esse tipo de situagéo
constitua as impressoes vividas por este sujeito. Assim, revela-se a criatividade no

jogo.

(...) observamos processos de criacdo que se apreciam melhor nos jogos: o
menino que se imagina que vai a cavalo quando monta sobre um pau; a
menina que se imagina mée ao brincar com suas bonecas; outro que no
jogo se transforma em um bandido, um soldado ou um marinheiro. Todos
esses meninos mostram exemplos da mais auténtica e verdadeira criagao.
Naturalmente nos seus jogos eles reproduzem muito do que tem visto (...) O
jogo infantil ndo é recordar simplesmente o vivido, mas sim a transformacao
criadora das impressdes vividas, a combinacdo e organizacdo destas
impressfes para a formagcédo de uma nova realidade (VYGOTSKY, 2003, p.
16-17).

Todos entraram no campo da imaginacdo desde o instante em que deram inicio ao
processo de criagdo dos personagens, concebendo o nome, a personalidade,
aparéncia fisica, cor da pele, sexo, idade, altura, peso. Assim que 0 mestre iniciou 0
jogo com um chamado para a aventura, informando que o grupo encontrava-se em
Algoddes, uma cidadezinha do sertdo nordestino, 0s personagens/jogadores
embarcaram num mundo imaginario de faz-de-conta. Naguele momento, cada
sujeito respeitando a sua vez de jogar apresentou-se para 0 grupo, situacéo

ilustrada a seguir.
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1° dia de aventura (28/08/2007)

Eduardo: “oi meu nome e jodo e eu gosto de andar ao cavalo”.

Cleisson: “oi pesoal meu mone € joaquim e eu gosto de luta e eu gosto de caca”.

Juliana: “oi meu nome e Maria vaquera eu gosto de plantacdes e gosto de animais”.

lanca: “oi meu nome é Joana florisbela gosto de anda a cavalo cuido de planta¢cdes e animais”.

Nesta interagcdo com o0 jogo, 0s participantes saem da vida real e passam a viver
uma vida paralela. Contando com a imaginagdo, 0S sujeitos incorporam
caracteristicas de personagens como O cangaceiro, jagung¢o, vaqueiro, entre
outros, comportando-se como tal. Por exemplo, houve um instante em que 0
mestre criou uma situacdo que envolvia perigo, e perguntou para 0s sujeitos o
gue eles fariam diante de um boi enfurecido que estava solto na cidade,
assustando as pessoas que corriam e gritavam, inclusive utilizou-se da imagem
de um boi. Por meio das respostas dos sujeitos é possivel perceber como eles

incorporaram 0S Seus personagens.

1° dia de aventura (28/08/2007)

Eduardo: “eu pegor minha arma e mato ele”

Cleisson: “Eu pego a minha amar e ataquo ele com a espingarda”.

Juliana: “Eu vou domar esse animal selvagem”.

lanca: “Ja como o boi esta calmo vou dominlo para ele voltar para o seu pasto e ficar com
a sua familia”.

Diferentemente dos jogos eletronicos cujo mundo virtual é pré-definido, neste
tipo de jogo RPG com estrutura mista, que o torna mais interativo, tem-se a
possibilidade de imaginar coisas, pensar em solugdes e interferir nas situacdes
propostas pelo mestre, que também imagina e cria, envolvendo o0s
personagens/jogadores. A0 acessar outros jogos na internet durante o
experimento, lanca enfatizou que o jogo de RPG by F6rum “Guerra de Canudos”

envolve imaginagcao, ao passo que outros nao.
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O mestre, uma das pessoas mais experientes no grupo, conta com a riqueza de
suas experiéncias anteriores para imaginar situacdes. Vale ressaltar que o
mestre desse jogo ndo tinha conhecimento aprofundado da histéria de Canudos,
mas isso ndo o impossibilitou de mestrar a aventura, certamente porque ele teve
contato com a realidade do sertdo nordestino de diversas formas, seja através de
um filme, da leitura de um livro ou de um contador de historias. Conforme
Vygotsky (2003), a habilidade de organizar elementos, combinar experiéncias
anteriores com o novo, constitui a base da criagdo. E o cérebro nédo so € o 6rgéo
gue conserva e reproduz a experiéncia anterior, mas que também combina,
transforma e cria a partir das experiéncias anteriores. E esse € o movimento que

se faz ao mestrar jogos de RPG.

Além do acumulo de experiéncias, a riqueza de imagens presentes na
ambientacdo do jogo também favoreceu a imaginagcdo dos sujeitos, nesta
interacdo. Conforme segue abaixo, o primeiro chamado do mestre para a entrada
na aventura revelou a sua capacidade criadora bem como a dos

personagens/jogadores ao responderem com as suas acoes.

1° dia de aventura (28/08/2007)

Mestre: “Ol4 pessoal. estamos comecando esta aventura no sertdo brasileiro. Para inicio de
jogo, vocés se conhecendo no cnetro de uma cidadezinha chamada Algoddes. Ouviram falar da
vitéria de Conselheiro e dos conselheristas sobre o Major febrénio de Brito e estdo animados
para chegar no Bello Monte, a vila do conselheiro, onde ouviram falar que a vida é cheia de
esperanca e que o conselheiro fala mesmo em nome de Deus. E até que o sertao vai virar mar”.

Ao interagir com o jogo nesta aventura, Eduardo diz: “Eu ja assisti um filme de
cangaceiro prQ”. Esta fala sugere uma experiéncia anterior do sujeito, com a qual
ele pode contar para participar na construgédo coletiva da aventura, imaginando

comportamentos que sao proprios do contexto.
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Segundo Vygotsky (2003) a atividade criadora da imaginacdo depende
diretamente da riqueza e diversidade da experiéncia anterior do sujeito, tendo

em vista que é a partir desse repertorio que a fantasia se estrutura.

Transformacao criadora das impressdes vividas
Imaginacéo e criacéo

Repertério de experiéncias

Faz-de-conta

O RPG by Férum “Guerra de Canudos” favoreceu a colaboragéo e proporcionou o exercicio
da capacidade de criacdo e imaginacdo de todos, participantes ativos, e igualmente sujeitos
do processo.

Quadro 20 — Resumo de Resultados Verificados

6.4.9 Ambientes Minimos

Observou-se que o jogo RPG digital by Forum de base soécio-construtivista
potencializou a formacdo de uma comunidade de escritores, plena de
interatividade. O referido jogo apresentou em sua estrutura os trés ambientes
minimos considerados por Matta (2003) como sendo necessarios para que um
sistema EAD funcione enquanto comunidade de aprendizagem. Para o autor,
esses ambientes proporcionam interatividade e assincronia, e a auséncia destas
caracteristicas inviabiliza o pleno funcionamento da EAD. Os trés ambientes™!

foram avaliados na estrutura do jogo RPG utilizado no experimento.

Antes de explicitar as caracteristicas dos ambientes, dois aspectos precisam ser
considerados. Os sujeitos da pesquisa interagiram com o jogo digital by Férum
presencialmente, comunicando-se a distancia apenas com o mestre do jogo. O

outro aspecto que se deve levar em conta foi que os estudantes utilizaram a
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interface forum de comunicacéo de forma sincrona, em tempo real, portanto, ndo

houve interacdo assincrona entre 0s sujeitos.

No que diz respeito ao ambiente de apoio a interagcdo dos sujeitos, observou-se
gue a plataforma onde o RPG by Forum foi hospedado dispunha de recursos que
permitiram trabalhar os elementos que compdem o0 jogo, como a construgao do
cenario da aventura, a criagdo dos personagens, enfim, toda ambientacdo do
jogo de modo que possibilitasse a sua jogabilidade. Por outro lado, o rolamento
de dados que é um recurso utilizado nos jogos de RPG teve que ser adaptado a

plataforma Moodle.

O ambiente de mediacdo dos processos de ensino-aprendizagem colaborativa
no RPG by Forum foi o lugar onde os personagens/jogadores interagiram e
vivenciaram a aventura. Assim, foram os proprios foruns da aventura que,
criados em forma de tOpicos e respostas permitiram que as situacdes
desafiantes fossem encaminhadas, assim como as a¢des dos jogadores. Ja o
ambiente de construcdo e autoria coletiva constitui a esséncia dos jogos de
RPG, sendo a principal caracteristica para a formacdo de comunidades de

aprendizagem em perspectiva interacionista.

51 Ver tabela 2.
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e Ambiente de apoio a interacao dos sujeitos
e Ambiente de mediacdo dos processos de ensino-aprendizagem colaborativa
e Ambiente de construcdo e autoria coletiva

A presenca dos ambientes minimos no RPG by Férum favoreceu o desenvolvimento da
histéria, possibilitou a interacdo dos jogadores/personagens ao viverem a aventura, assim
Como proporcionou a pratica de autoria coletiva.

Quadro 21 — Resumo de Resultados Verificados

6.5 Analise Geral da “Comunidade de Aprendizagem” RPG no

gue se refere a Aprendizagem da Leitura e da Escrita

U~

A partir deste ponto retoma-se 0 problema inicial da pesquisa: “sé&o
desconhecidas as caracteristicas dos jogos RPG digitais como mediadores
na producado de textos nas séries iniciais”. Conclui-se que tais caracteristicas
foram evidenciadas ao longo da interagdo com o jogo RPG by Forum “Guerra de
Canudos”, conforme se pdde ver na andlise anteriormente desenvolvida. O
referido jogo mostrou-se uma metodologia soOcio-construtivista que levou a
formacdo de uma comunidade de escritores e leitores. Isto foi possivel porque o
jogo constituiu um espaco onde 0s sujeitos estiveram reunidos em torno de um
objetivo comum, além de ter sido um instrumento que favoreceu o intercambio de

experiéncias durante o processo de criagdo coletiva.

Dentre as caracteristicas que foram evidenciadas com a mediacdo do RPG digital by
F6rum no processo de aprendizagem destacam-se aquelas que sédo pertinentes a
pratica de producdo escrita pela crianca, sejam elas: “escritor vigilante”, “leitor
vigilante”, “reescrita”, “escrita colaborativa”, “escrita espontanea”, “construcao

coletiva”, “co-autoria”, “textualizacdo”, “revisdo” e “planejamento”.
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Nesta comunidade de leitores e escritores, 0S sujeitos tornaram-se praticantes
da leitura e da escrita, pois tiveram oportunidade de produzir seus textos
espontaneamente, assim como de fazer a auto-corre¢cdo dos seus escritos,
revisando sempre que necessario, a fim de modificar aquilo que fosse pertinente.
Todos participaram ativamente do processo de correcdo, que néao ficou a cargo
exclusivamente do educador, pois em determinadas circunstancias o0s
educandos assumiram este papel. Hip6teses eram levantadas ao longo da
aplicacéo do jogo, o que suscitava discussdes no grupo e gerava a assimilacéao

de novas estruturas.

Faz-se necessario enfatizar que a todo o momento houve a preocupacdo em nao
cercear a capacidade criativa dos educandos, com a consciéncia de nao limitar o
processo de aprendizagem da escrita & mera apropriagcdo do codigo escrito, mas
gue tivessem a possibilidade de desenvolver a linguagem escrita. Isto implica em
ampliar o leque de possibilidades dos educandos, dando-lhes a oportunidade de

se comunicarem livremente, sem o uso de modelos previamente construidos.
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7 Conclusao

Essa pesquisa foi realizada com o intuito de investigar as potencialidades que o jogo
RPG oferece quando utilizado na mediagéo da aprendizagem da escrita pela crianca
na escola. A inexisténcia de estudos sobre os jogos de RPG na modalidade digital
com tais propositos levou ao seguinte problema de pesquisa: “Sao desconhecidas
as caracteristicas dos jogos de RPG digital na mediacdo da aprendizagem da
escrita nas séries iniciais”. Como se pode ver o referido jogo ndo foi criado com
objetivos pedagdgicos, mas estudiosos e jogadores passaram a observar a presenca
de caracteristicas que o tornavam uma excelente ferramenta pedagogica, sejam

elas: cooperacao, interdisciplinaridade, socializagéo, habito da leitura e da escrita.

No entanto, os pesquisadores, 0s quais se pode ter acesso, desenvolveram seus
estudos sobre o RPG fora dos muros escolares, no ambito do entretenimento. Nesta
perspectiva, a pesquisa desenvolvida por Pavao (2000) pode ser exemplificada. A
autora investigou sobre a pratica da leitura e da escrita entre os mestres de Role
Playing Games, chegando a conclusdo de que o RPG assume importante papel na
formacdo de comunidades de leitores e escritores, aspecto crucial, ja que a presente

pesquisa considerou a possibilidade de utiliza-lo na escola.
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A prética da leitura e da escrita marcadamente exercitada entre os mestres de RPG,
chamou a atencdo de Pavao (2000), justamente pelo fato de estarmos vivendo um
momento em que se discute sobre uma suposta crise da leitura. Vale dizer que este
foi um ponto adotado por esta pesquisa, que ao assumir a concepg¢ao soOcio-
construtivista do processo de aprendizagem da escrita, ndo a toma como um ato
mecanico de desenhar letras e/ou palavras. Cabe a escola criar as condi¢des para
gue a crianca possa expressar as suas idéias espontaneamente, ao invés de lhe
oferecer modelos para que sejam copiados. Neste sentido, as atividades precisam
ser organizadas de maneira que a leitura e a escrita sejam necessarias para as
criangas. Este constituiu um dos principios basicos que norteou a pesquisa, desde o
momento em que se desenvolveu o didlogo com os tedricos, até o processo de

criacdo do jogo e sua aplicacdo na escola.

Apos ter construido o dialogo com os tedricos para apresentar uma caracterizagao
do processo de ensino e aprendizagem na perspectiva socio-construtivista, partiu-se
para a discussdo sobre a aprendizagem da escrita nas seéries iniciais. Aqui,
desenvolveu-se uma interlocucdo com Ferreiro (2001), Lerner (2002), Freire (2003),
sem perder de vista a discussdo contemporanea sobre a pratica da producdo escrita
em meios digitais, computadores e internet. Além disso, foi feita uma analise sobre o
RPG de mesa e diversos jogos de RPG na modalidade digital, tais como:
MMORPGs (Ragnartk e o tibia), RPG2ic, PbEM, PbF, RPG Maker, visando
perceber as suas caracteristicas, bem como verificar 0 jogo que seria mais

apropriado para ser utilizado na escola.
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Neste processo de analise dos jogos de RPG, a modalidade de mesa mostrou-se
uma tecnologia colaborativa, um instrumento mediador da praxis de diferentes
sujeitos. Destaca-se ainda, que é uma tecnologia altamente interativa que
impulsiona o surgimento da ZDP dos sujeitos, além de ter a interacdo social como
fundamento bésico, levando a afirmacdo de que o RPG tem caracteristicas socio-

construtivistas.

Neste caso, enfatiza-se a forte presenca da interatividade nos jogos de mesa, uma
vez que ao trazer um mundo pré-definido, os jogos digitais acabam por limitar a
participacdo ativa dos jogadores no que diz respeito as possibilidades de criacdo
dentro do jogo. Nos jogos de RPG de mesa, os sujeitos langcam méo da imaginacéo
em busca de construir a aventura, a0 mesmo tempo em que vivencia oS
acontecimentos. Este aspecto € bastante significativo quando se pensa em propor
meios para que o0s sujeitos possam desenvolver a linguagem escrita, expressando-

se livremente.

Apos ter identificado caracteristicas socio-construtivistas em tais jogos, percebeu-se
a necessidade de construir um jogo RPG que oferecesse o0 maximo de
interatividade, e que pudesse ser utilizado pala escola como uma ferramenta
pedagdgica para mediar a aprendizagem da escrita pela crianga, principalmente a
pratica de producgédo textual, configurando-se num grande desafio. Neste caso, 0s
elementos dos jogos de mesa foram utilizados, assim como alguns proprios aos
RPG digitais, 0 que o tornou um jogo de estrutura mista. A partir dai, algumas
decisbes foram importantes. Optou-se pelo jogo na modalidade by férum pela

possibilidade do registro escrito, jogabilidade em rede de computadores conectados
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a internet, de comunicacdo a distancia, além de ser um recurso que pode ser

favoravel a interacdo social e a formacéo de comunidades.

Neste processo de criacdo do jogo, o Moodle mostrou-se a plataforma mais
apropriada para hospeda-lo, por ser um ambiente virtual de aprendizagem que além
de ter o forum como uma das interfaces de comunicacdo oferece outros recursos
gue viabilizariam a modelagem do jogo. Para tanto, foi feito todo um investimento em
pesquisas sobre a localidade, e da época que se passa a aventura, século XVIII,
durante a Guerra de Canudos. Ou seja, considerando-se 0s critérios para a criacao
de uma aventura de RPG, foi preciso definir o tema, o conteddo a ser trabalhado, os
personagens da histéria, descricdo do local, enredo, regras do jogo, desafios,
chamado a aventura, e a recompensa que se refere ao alcance do que foi anunciado

no inicio da aventura.

E importante dizer que toda essa construcdo de contexto, desde o momento em que
se iniciou o didlogo com os tedricos socio-construtivistas, até a etapa de elaboracéo
do jogo como um instrumento a ser utilizado pela escola na mediagdo da
aprendizagem constitui a “praxiologia”, principio cientifico assumido pelo estudo.
Numa perspectiva gramsciana representa a sintese da atividade tedrica e da
atividade pratico-experimental. Vale considerar que tal concepcéo reside na filosofia
da “praxis”, que para Freire (2005) vem a ser o atuar do homem sobre a realidade.
Tendo em vista que a autora da pesquisa € professora, dentro dessa perspectiva
identifica-se a sua praxis de professora/pesquisadora, ou seja, 0 seu atuar sobre o
mundo. Com isso, a abordagem metodologica da pesquisa participante configurou-

7

se como inerente a praxiologia, haja vista que a professora €& participante da
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pesquisa, e, portanto, ndo é puramente observadora de uma realidade, mas atua e

intervém sobre ela.

Assim, o jogo aplicado pela professora/pesquisadora proporcionou a formagéo de
uma comunidade de praticantes da escrita. Neste processo algumas caracteristicas
foram reveladas, destacando-se o “leitor vigilante”, o “escritor vigilante” e a “escrita
colaborativa”. Com base nas suas experiéncias anteriores, 0s sujeitos entraram num
faz-de-conta que favoreceu a aprendizagem, na medida em que compartilharam
praxis. Ou seja, diferentes formas de atuar na realidade estiveram em interacdo no

jogo RPG digital by Forum, e com isso novas estruturas foram assimiladas.

Os jogadores criaram um espaco alternativo de comunicagéo off-game (fora do jogo)
voluntariamente. Ja in-game eles se limitavam a trocar mensagens que se

referissem apenas ao desenvolvimento da aventura do jogo.

A exposicéo da pontuacédo dos personagens pelo mestre fez com que os jogadores
atentassem para as suas reag0fes, ja que estas poderiam alterar suas posi¢cdes no
jogo, tornando-os mais fortes ou n&o. A utilizagdo deste recurso durante o
desenvolvimento da aventura aumentou a sua dinamicidade e estimulou os
jogadores a compararem as suas respectivas pontuagdes, o que provocou orgulho e
satisfacdo naqueles que apresentavam maior pontuacdo em relacdo aos outros. E
necessario salientar que ndo houve interesse em incentivar a competicdo entre os

jogadores, no entanto, este aspecto evidenciou-se circunstancialmente.

Durante a aplicagdo do jogo os sujeitos escreviam frases curtas e em resposta as

situacbes de conflito apresentadas pelo mestre, ou seja, produziram pouco
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textualmente. Por outro lado, houve aprendizagem da escrita, na medida em que os
sujeitos passaram a colaborar entre si para resolver dividas sobre a ortografia das
palavras, e concordancia nominal e verbal. O histdrico de poucas leituras pode ter
contribuido para que 0s sujeitos tivessem este comportamento em relacdo a escrita,
tendo em vista que a leitura enriguece a imaginacdo. Além disso, essa postura
evidencia tracos de uma educacéo focada na reprodugcdo de modelos j& existentes e

gue se distancia de uma prética que possibilita a criatividade e a autoria do sujeito.

O férum mostrou-se uma ferramenta eficaz na promocao da criagdo colaborativa. No
entanto, no decorrer do estudo outras possibilidades foram identificadas, a exemplo
do Wiki, outro recurso do Moodle que permite a criacdo coletiva de textos. Apesar
desta importante caracteristica, o Wiki confere aos sujeitos a prerrogativa de
modificar as a¢des dos jogadores anteriores, o que pode descaracterizar o texto

inicial que é modificado a todo o0 momento.

O dado, recurso adaptado ao Moodle para a composicdo do jogo, mostrou-se
limitado, pois somente uma pessoa por vez tinha acesso aos resultados
provenientes do seu rolamento, aspecto que levou a necessidade de ter um

observador para informa-los ao mestre.

Considerou-se a importancia de explorar o Moodle com os estudantes antes mesmo
gue 0 jogo acontecesse, porém isso ndo foi suficiente para que tirassem todas as
suas davidas. Assim, ao tempo em que 0 jogo acontecia 0s sujeitos faziam novas
descobertas e despertavam outras curiosidades dentro do referido ambiente virtual

de aprendizagem.
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A abordagem sécio-construtivista utilizada neste estudo mostrou-se adequada para
a compreensao do objeto de pesquisa, favorecendo o afloramento e expressao da
capacidade criadora dos educandos. E importante salientar, que esta tendéncia
deve ser adotada como uma postura do professor em sala de aula e até mesmo
como forma de posicionar-se em relacdo a vida, ja que seus principios extrapolam o
universo da educagéo escolar, possibilitando o desenvolvimento da criticidade nos

sujeitos.

A contribuicdo deste trabalho foi a construcdo de um instrumento pedagdgico que
possibilita trabalhar diversos temas curriculares, engajando 0s sujeitos num
processo de ensino e aprendizagem mais produtivo e mais significativo,
especialmente no que tange a mediacdo da aprendizagem escrita. Ademais, tal
instrumento favoreceu a aproximagcdo dos educandos com O universo
computacional, que na contemporaneidade perpassa quase todos 0s espacos de
convivéncia. O RPG digital by Forum mostrou-se um meio para a utilizacdo do
laboratorio de tecnologia da escola de forma criativa e propulsora de fato, de
aprendizagem significativa, evitando que estes espagos transformem-se em meros

ambientes decorativos.

No que se refere a modelagem do jogo no Moodle, notou-se que a animagdo com a
inclusdo de movimento e som nas imagens tornaria 0 jogo mais envolvente. A
lentidao do sistema, bem como a falta de animag&o na ambientagc&o do jogo o tornou
um pouco monotono, e levou 0s sujeitos a acessarem outros sites durante a sua
aplicacao, inclusive de jogos, em sua maioria com animac¢des, movimentos, som,

etc. No entanto, estes elementos nao influenciaram na vontade de jogar, pois 0s
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sujeitos mostraram-se constantemente envolvidos e interessados, sempre
perguntando se haveria partida no dia seguinte. Por outro lado, este estudo
necessitaria de um tempo maior, bem como do apoio de profissionais da area,
programador em flash e PHP, Web designers, além de profissional de arte musical
para jogos eletronicos. Deste modo, sugere-se que propostas futuras sejam

desenvolvidas utilizando estes recursos.

E necessario que se tenha um cuidado com a elaboracio da histéria, atentando-se
para as regras gramaticais e de ortografia convencional, tendo em vista que estes
sujeitos estdo em processo de construcado do conhecimento, e tém o professor como
referéncia. Esta ressalva esta relacionada a sugestao feita no capitulo anterior de

gue ao utilizar o RPG na escola, o mestre seja, a principio, o professor.

Embora tenha ocorrido aprendizagem, sobretudo da leitura, escrita, do uso do
computador e internet, observou-se que a historia da “Guerra de Canudos” n&o foi
trabalhada na integra, ndo por limite do jogo enquanto tecnologia, pois havia muitos
elementos (imagens, histéria, links) todos pertinentes ao contexto, que poderiam
favorecer a criacao de situacdes que envolvessem o cotidiano do sertdo nordestino,
mas possivelmente pela caréncia de instrumentos do mestre. Este aspecto sinaliza
mais uma vez para a importancia do papel do mestre como conhecedor da tematica
abordada. Ou seja, se ha o propésito de alcancar objetivos pedagogicos, que seja 0

professor o mediador do jogo.

Outrossim, a violéncia que se manifestou durante a aplicacdo do jogo reflete a

agressividade que esta presente no cotidiano desses educandos em sala de aula.
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7

Assim, € importante reafirmar a dissociacdo ja discutida anteriormente, entre os
jogos de RPG e a violéncia. Como néo havia a intencdo de analisar este aspecto na
presente pesquisa sugere-se que futuras investigacdes possam abordar de forma

mais especifica, este tema que é recorrente quando se fala em jogos eletrénicos.

Por fim, resta ressaltar a intencdo de que este estudo ndo seja encarado apenas
como um instrumento para reflexdo tedrica, mas, sobretudo como um recurso que
favoreca e proporcione processos de aprendizagens mais construtivos, colaborativos
e capazes de aflorar a criatividade e criticidade dos sujeitos. Assim, este estudo
finaliza com a sugestdo de que sejam criados cursos sobre a utilizacao de jogos de
RPG digitais na educacao escolar para professores que atuam na educacao basica,
com o objetivo de que possam identificar as potencialidades que este tipo de jogo

pode oferecer para o processo de ensino e aprendizagem.
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Anexo 1 — Sujeitos da Pesquisa em Interacéo Social

Eduardo, Cleisson e lanca da esquerda para a direita, realizando a escrita
colaborativa, durante a aplicacao do jogo.
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Anexo 2 - Questionario para tracar o Perfil dos Sujeitos da Pesquisa

1) Qual a sua idade?

2) O que gosta de fazer na escola?

3) O que gosta de fazer nas horas vagas?

4) Tem computador em casa? Tem acesso a internet?

5) Ja utilizou o computador alguma vez? Para qué?

6) O que mais gosta de fazer no computador? Vocé acessa a internet?
7) Vocé frequenta lan house? Para qué?

8) Joga no computador?

9) Quais sdo 0s jogos que vocé mais gosta no computador?
10) Gosta de jogar no computador com outras pessoas?

11) Vocé tem e-mail?

12) Ja entrou em alguma sala de bate-papo?

13) Conhece o férum? Ja participou de algum?
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Anexo 3 - Roteiro de Observacéo Participante

a) ZDP

Observar se houve maior colaboracéo entre os sujeitos a partir da mediacdo com
0 jogo RPG digital.

b) Interacdo Social

Verificar se houve maior interacdo entre os educandos, e se houve trocas de
idéias.

c) Mediacéao

Observar se 0 ambiente do jogo é favoravel a mediacdo de aprendizagem.

d) Nivel Silabico e Alfabético

Observar se as criangas se encontram no nivel silabico ou alfabético;

Perceber se houve alguma mudanca de um estagio da escrita para outro, durante
a interagcdo com o jogo.

e) Escrita

Observar se houve curiosidade por parte dos educandos em relacédo a aplicacao
de conceitos da gramatica (uso do pronome, adjetivos, concordancia nominal e
verbal, sistema de pontuacéo etc.).

Observar se as criangas produziram textos livremente.

f) Producao Textual

Observar se houve planejamento, textualizacdo e revisdo da escrita por parte das
criangas, durante a producgao dos textos.

g) Temas Geradores

Observar os temas surgidos durante a interacdo com o jogo. Observar os temas
mais recorrentes nas producoes.

h) Criacédo e Imaginacao

Observar se em interagdo com este tipo de jogo, as criangas conseguem externar
as suas proprias idéias e produzir textos.

Observar se os educandos procuraram outros espacos para interagir com o jogo
além do laboratério da escola. Se alguns tém mais acesso que outro.

i) Autoria Colaborativa

Observar se 0 ambiente do jogo é favoravel a producéo coletiva da escrita.

]) Aprendizagem Colaborativa
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Observar se 0s sujeitos estiveram engajados na resolucdo de problemas
comuns. E se houve maior envolvimento do grupo.

I) Ambientes Minimos

Observar se a presenca destes ambientes no jogo RPG por férum proporciona a

formacao de uma comunidade de aprendizagem no contexto da escola.



