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Jogando com a linguagem para a formacéao critica e criativa:
o RPG como trilha de aprendizagem mediada
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Resumo

Neste artigo, discutem-se possibilidades de aprendizagem com jogos digitais para 0 ensino e a
aprendizagem da linguagem (Kleiman, 2000; Kress, 2003; Ribeiro, 2015, 2016, 2019, 2020) em
dialogo com o pensamento critico (Cruz; Dominguez; Pain-Carreira, 2019) e a criatividade (Kneller,
1978; Vygotsky, 2014). Propbde-se uma trilha de jogo em narrativa de Role-Playing Game (RPG) a luz
de Jackson (1994), Schick (1991) e Vasques (2008), com vistas a despertar o pensamento critico e
a criatividade nos anos finais do Ensino Fundamental no processo de ensino da linguagem. Nesse
percurso, perceberam-se possibilidades de motivar relagdes de sentido significativas para os
estudantes se apropriarem de competéncias linguisticas importantes, exigidas pela Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), de maneira a agucar sua aprendizagem e o
desenvolvimento da linguagem.
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Playing with the language for critical and creative training:
RPG as a mediated learning track

Abstract

This article discusses learning possibilities with digital games for language teaching and learning
(Kleiman, 2000; Kress, 2003; Ribeiro, 2015, 2016, 2019, 2020) in dialogue with critical thinking (Cruz;
Dominguez; Pain-Carreira, 2019) and creativity (Kneller, 1978; Viygotsky, 2014). A game track in the
narrative of a Role-Playing Game (RPG) is proposed in light of Jackson (1994), Schick (1991), and
Vasques (2008), with the aim of fostering critical thinking and creativity in the final grades of
Elementary School during the language teaching process. Throughout this path, possibilities were
perceived for motivating meaningful relationships that enable students to acquire important
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linguistic competencies, as required by the Brazilian Common Core State Standards [Base Nacional
Comum Curricular — BNCC] (Brasil, 2018), in a way that sharpens their learning and language
development.

Keywords: language teaching; Role-Playing Game; critical and creative thinking; BNCC.

Jugar con el lenguaje para el entrenamiento critico y creativo:
RPG como sendero de aprendizaje mediado

Resumen

En este articulo, se discuten posibilidades de aprendizaje con juegos digitales para la ensefanza y
el aprendizaje del lenguaje (Kleiman, 2000; Kress, 2003, Ribeiro, 2015, 2016, 2019, 2020) en diglogo
con el pensamiento critico (Cruz; Dominguez; Pain-Carreira, 2019) y la creatividad (Kneller, 1978;
Viygotsky, 2014). Se propone un sendero de juego en la narrativa de Role-Playing Game (RPG) a la
luz de Jackson (1994), Schick (1991) y Vasques (2008), con el objetivo de fomentar el pensamiento
critico y la creatividad en los dltimos afos de la Educacion Primaria durante el proceso de
ensefanza de la lengua. A lo largo de este camino, se percibieron posibilidades para motivar
relaciones significativas que permitan a los estudiantes apropiarse de competencias linglisticas
importantes, exigidas por la Base Curricular Comun Nacional—BNCC (Brasil, 2018), de manera que
agucen su aprendizaje y desarrollo linglistico.

Palabras clave: ensefianza del lenguaje; Role-Playing Game; pensamiento critico y creativo; BNCC.

1 INTRODUGAO

Ainda que a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018) contemple e
sugira o uso das tecnologias digitais no processo de aprendizagem escolar, isso ainda ndo
€ 0 que acontece na realidade educativa no Brasil. Uma série de motivos infraestruturais
acaba limitando o acesso a tecnologia digital na educacgao, em especial da educacéo
publica, como, por exemplo, as condigdes instrumentais dos laboratoérios de tecnologia -
quando a escola os tém -, 0 acesso limitado a dados de internet, estrutura fisica e até
mesmo a formacgdo do professor para o uso da tecnologia digital na sala de aula.

Assim, muito do que o estudante vivencia, fora da sala de aula, com a tecnologia
acaba néo dialogando com a sua formacéao escolar. Ele convive com uma diversidade de
recursos de tecnologias digitais fora da escola. Quando chega a sala de aula, depara-se
com outros instrumentos de ensino, e, ali, talvez se inicie um choque, como destacam, por

exemplo, Coscarelli (2021) e Freire (1996). A aprendizagem precisa estar centrada no
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educando, ndo no curriculo, de maneira a motiva-lo ao protagonismo no processo de
aprendizagem.

Ainda que boa parte da populagdo tenha um smartphone, grande parte dela ndotem
acesso a internet de qualidade, tdo menos a um computador para digitar um texto com
mais conforto e qualidade. De igual maneira, muito embora a tecnologia digital faca parte
da vida e seja uma exigéncia da formacao educativa para atuar nas mais diversas esferas
da vida e, por sua vez, no mercado de trabalho, a educacgao precisa incorporar-se dessa
realidade. Por isso, ha de se ter consciéncia do quanto ainda é necessario avancgar para
que o uso da tecnologia digital em atividades educativas seja equitativo em diferentes
contextos (Kohls-Santos, 2021).

Neste mesmo sentido, Novoa (2019) alerta sobre 0s atrasos nos quais a escola se
encontra em relagdo ao desenvolvimento tecnolégico digital que faz parte da vida das
pessoas fora do espacgo escolar. A Lei 9394/96 (Brasil, 1996) determina o uso das
tecnologias digitais como uma garantia para uma educacao de condigdes equanimes de
desenvolvimento a todas as pessoas. No entanto, isso ainda nado é uma realidade
acessivel, sobremaneira, as escolas da rede publica de ensino brasileira.

Quando a educacéo brasileira se viu obrigada a se adaptar, emergencialmente, as
tecnologias digitais, no ano de 2020, por imposi¢ao do isolamento social ocasionado pela
pandemia de Covid-19, foi muito desafiante. Nao s6 a escola precisou ceder, as pressas, a
resisténcia de uso das tecnologias digitais no processo educativo quanto se desvelou que,
naverdade, essaresisténcia contava com a negligéncia velada do Estado por pouco investir
em educagao tecnologica digital no pais. Mesmo que, no cenario educacional brasileiro,
procure-se usar recursos tecnolégicos digitais, ainda assim ja vem sendo constatada, ha
algum tempo, uma série de impedimentos estruturais e educativos para tanto (Coscarelli,
2019).

Em 17 de margo de 2020, o Ministéerio da Educagé&o e Cultura publica a Portaria MEC
n® 343, que dispde sobre a realizacao das atividades educativas no periodo da pandemia.
O artigo 1° determinou “[...] autorizar, em carater excepcional, a substituicdo das
disciplinas presenciais, em andamento, por aulas que utilizem meios e tecnologias de
informacdo e comunicacao” (Brasil, 2020).

Essa portaria oportunizou considerar as diferentes alternativas oferecidas pelas

tecnologias digitais a realizagédo de atividades educativas. Porém, engquanto flexibilizou a
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realizagdo das atividades n&do presenciais, ndo ofereceu subsidios para que todos tivessem
acesso a esta oportunidade. O mesmo documento autorizou atividades remotas, mas a
operacionalizacdo destas ficou a cargo das instituicdes de ensino, bem como secretarias
de educacao municipais e estaduais, no caso de escolas publicas.

Somaram-se a esses Obices, os resultados da prova do Sistema de Avaliacao da
Educagao Basica (Saeb) para os anos finais do Ensino Fundamental no componente
curricular Lingua Portuguesa, divulgados pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais — Inep (2021). Tais resultados apontaram que, em boa parte dos estados do
Brasil, em especial do norte e nordeste, ainda carecem de um tratamento sensivel e
adequado das realidades de aprendizagem dos estudantes com relagdo a linguagem.
Mesmo os estados que alcancaram a média Brasil de desempenho na referida prova,
atingiram um indicador limitrofe.

Fato este que consubstancia 0 que Rojo (2009) e Rojo € Moura (2012) destacam
guanto aos multiletramentos e Kleiman (2004) quanto a importancia de considerar o
ensino da lingua como fenémeno social e historico do estudante. Esta ultima obra também
abre para a reflexdo de que o ensino e a aprendizagem da linguagem néo se limitem as
proposicdes do livro didatico. Este pode ser um subsidiador, mas ndo o unico suporte de
apoio do processo de ensinar e aprender. As tecnologias digitais aparecem novamente
como uma necessidade de aproximacao com a realidade do século XXI, porque, por elas,
também perpassam situagdes de aprendizagem linguistica, participes da vida social
contemporanea.

As duas obras trazem perspectivas para o0 ensino da linguagem respeitando-se,
assim, a diversidade cultural das comunidades em que a escola esta situada. Nesse
sentido, as propostas de aprendizagem da linguagem precisam ser reflexos da vivéncia dos
educandos dentro e fora da escola. Um contexto do qual ndo se pode refutar a presenca e
a importancia de se pensar o ensino da linguagem mediado também por um instrumento
de tecnologia digital.

Nesta mesma esteira, Freire (1988) defende que ensinar a ler implica em ato de
conhecimento sobre o mundo e sobre como avida do educando é ressignificada a partir de
tal contato. Como bem pontua o autor, ndo se trata de dialogar com o estudante, levando-
lhe conteldos e atividades prontos sem significado, e sim de criar a partir do aprendiz,
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caminhos, possibilidades para que 0 ensino efetivamente aconteca, promovendo
encontros e trocas de aprendizagem.

A linguagem ¢é parte da vida do sujeito, motivo que justifica o porqué de partir dele
para selecionar fatos linguisticos significativos para o sentido e a (re) construgdo de
saberes e conhecimentos. Da e pela linguagem sdo gestadas as demais praticas de
aprendizado.

Dessa forma, o processo de ensino e de aprendizagem da linguagem nasce de uma
relacdo dialdgica professor — aprendiz, dadas as suas vivéncias de mundo. Assim sendo,
importa que o ensino da leitura na escola considere este dialogo, até mesmo porque
corrobora com a natureza dialdgica da linguagem e do sujeito que dela emerge € a inova
historicamente nas relagdes sociais.

A considerar desta forma, os apontamentos dos autores e da prova externa do Saeb
convidam a repensar o ensino da leitura em lingua (gem) materna nos anos finais do Ensino
Fundamental. Nesse interim, a inovagéo linguistica seja nutrida e reverbere para as
diversas situagOes de aprendizagem de maneira criativa, sustentavel e inclusiva com o0s
mais diversos aportes tecnologicos.

Por outro lado, ha, como ja mencionada, a limitacdo de acesso a instrumentos
tecnologicos digitais -como um computador, acesso a internet-, realidade de boa parte da
populacéo brasileira. Como realca Ribeiro (2019) sobre se de fato estamos na era dos
nativos digitais. As criangas, adolescentes e jovens desenvolvem, por meio da linguagem
digital, uma série de expertises cognitivas como, por exemplo: leitura e associagao rapida
de contextos, imagens e informacdes verbais.

Entretanto, quando s&o desafiados a tarefas corriqueiras como a de formatar um
texto em suporte digital, nota-se muita dificuldade nesse sentido. Motivo que oportuniza a
escola se apropriar das tecnologias digitais para, em dialogo com o que o estudante ja
vivéncia fora dela, tornar o conhecimento que ele traz sobre o uso de tecnologia digitaluma
aprendizagem significativa para a vida.

Assim, este estudo se propde a discutir o ensino da linguagem (Kleiman, 2004;
Ribeiro, 2015, 2016, 2020) por jogos digitais de narrativa de Role-Playing Game (RPG) nos
anos finais do Ensino Fundamental a luz do pensamento critico (Cruz; Dominguez; Pain-
Carreira, 2019) e da criatividade (Kneller, 1978; Vlygotsky, 2014). Sustentando-se por essa

discussédo, sugere-se uma trilha de aprendizagem mediada por narrativa de RPG.
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Modalidade de jogo aqui tratada a luz de Jackson (1994), Schick (1991) e Vasques (2008).
Intenta-se, por meio da trilha sugerida, promover a reflexdo sobre uma possibilidade
criativa para motivar o protagonismo dos estudantes no processo de ensino e
aprendizagem da linguagem de maneira que, enquanto se desenvolvem, construam
aprendizagens significativas pelo pensamento critico e criativo (Vygotsky, 1984; 2007;
2014). Tal como sinaliza Kohls-Santos (2021), este pode ser um caminho para refletir
criticamente sobre informacgéo disponivel e como transforma-la em conhecimento

aplicavel a realidade.

2 DIALOGOS TEORICOS

2.1 Educacéo: inovacgio - mudanga - renovagao

Os adolescentes tém a necessidade de se desafiarem para se sentirem motivados
pelo proprio conhecimento. Na era da tecnologia digital, um dos recursos que muito os
cativam a tal desafio sdo o0s jogos digitais. Recursos nos quais se materializam as
multiculturas de saberes, muito oportunas para se explorar a multimodalidade da
linguagem (Kress, 2003; Ribeiro, 2016, 2020), por sua vez, a criatividade, o pensamento
critico, o reconhecimento e a valorizagdo dos multiletramentos (Rojo, 2009).

Tratar o ensino de leitura, tendo como base a linguagem como fenémeno
multimodal, implica considerar a variedade de elementos subjacentes a producgéo e
recepcao dos textos. Outrossim, a luz do principio tedrico, aqui assumido para a
terminologia multimodalidade, todo texto € multimodal porque nele permeiam elementos
de escrita e design estrutural que extrapolam a propria escrita. Estes materializam pistas
que podem revelar uma série de informacgbes dos préprios sujeitos, submersas a
materialidade do escrito.

Nessa perspectiva, caminha também o entendimento sobre multiletramentos
adotado por Rojo (2009). Entendimento que passa pelo didlogo entre conhecimentos
construidos com as mais variadas culturas, desde as dos grupos familiares, aquelas que
vao sendo conhecidas e assumidas pelas pessoas em contato com amigos, leituras de
mundo, de livros e de tecnologias digitais. E cada uma destas culturas traz consigo uma
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peculiaridade e uma sofisticacdo especifica. Ndo uma que se sobreponha a outra e que
seja mais ou menos importante. Isso, pois de alguma forma representam modos das
pessoas compreenderem e se manifestarem no mundo. Por isso, sdo tdo importantes para
0 ensino na escola. Elas traduzem as mudancgas e inovagbes que 0 ser humano esta
conferindo a linguagem nas suas relagbes sociais.

Ademais, cotidianamente, surgem novos desafios para a interagcdo humana e, com
isso, problemas inesperados para serem resolvidos. Logo, entende-se que as exigéncias
na formacao dos individuos devem, também, sofrer incessantes modificacdes. Tendo em
vista este cenario, ndo basta um ensino que privilegie as aulas expositivas e a memorizagao
de formulas e conceitos, mas sim aquele que desenvolva o0 senso critico e o agir de maneira
criativa. “A educacdo € uma atividade continua que contribui para o crescimento ou
reconstrucao da experiéncia socialmente participada” (Dewey, 1979, p. 14).

A ideia de inovacdo em educacéao esta ladeada de conjecturas a respeito de onde
se encontram as acdes de mudancgas e renovacao e quais sdo 0s seus reflexos no contexto
educacional. O conceito de mudancga é concernente ao processo de inovagdo. Nesse
caso, a mudancga é um gerador de impulsos para transformacbes graduais. Assim, ja
evidenciava Fernandes (2000, p. 48) que “[...] o conceito de mudancga aparece
frequentemente associado ao de evolugdo gradual, sendo utilizado para se referir as
alteracbes provocadas por agentes internos ou externos, concretizadas de forma
progressiva[...]”.

Para Thurler (2001, p. 26), “[...] a mudancga dentro do estabelecimento escolar s6 é
possivel se ela, para os atores, tiver mais significados do que o status quo”. Implica que
adotar outro instrumento de inovacgao tecnolégica digital na educacéo tera validade
educativa se contribuir com o processo de aprendizagem e com o desenvolvimento
educacional.

Nessa perspectiva, ha a necessidade de a escola inovar-se no sentido de aproximar
0 cotidiano da realidade escolar. E a metodologia de sala de aula deve levar em
consideracdo que uma “[...] abordagem baseada em ensino se concentra no ensino sobre
0 mundo, enquanto que a nova cultura de aprendizagem se concentra na aprendizagem
através do envolvimento no mundo” (Thomas; Brown, 2011, p. 37).

Assim sendo, a inovacao educacional deve gerar um fluxo continuo de agdes que

podem modificar teorias e praticas e gerar novos conhecimentos aplicaveis e factiveis, na
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pratica. A inovagao educativa pressupoe o desenvolvimento integral dos educandos. Para
a transformacéao qualitativa de impacto inovador do ensino basico se revela a urgéncia de
utilizagao critica da cultura das midias com o foco no desenvolvimento de competéncias e
habilidades para a contemporaneidade.

Para Silveira (2003), é importante preparar o estudante para tirar o melhor proveito
daquilo que recebe na escola. Para isso, ndo basta s& um computador conectado a
internet, demanda também mudancas de concepcdes educacionais. Para que o uso de
tecnologia digital se torne significativo nos processos educativos, tal tecnologia ndo pode
ser entendida como apenas um artefato. Se assim for, apenas se reproduz aquilo que ja é
realizado nas salas de aulas, a execucao de exercicios mecanicos.

Percebe-se, ademais, que sao necessarias praticas pedagdgicas que proponham
ultrapassar a reproducédo e a repeticdo de conhecimento. Os profissionais da educacéao
sdo desafiados a encontrar metodologias de ensino nas quais o estudante apresente
condicoes para articular diferentes formas de investigar e conhecer. Para Gadotti (1999), a
escola foi desafiada a mudar a logica do conhecimento, visto que as aprendizagens
acontecem durante todo o espago/tempo da vida.

Experimenta-se uma cultura tecnologica global que envolve varios segmentos da
vida humana: a educacéo, o lazer, a comunicacéo, o trabalho, as relagfes sociais, entre
outros. Transita-se em redes virtuais de fluxos constantes que, por muitas vezes, exigem
dos transeuntes tomada de decisdes rapidas, discernimento e criatividade. Ademais,

[...] precisamos imaginar um novo ambiente onde os participantes estao
construindo, criando em uma rede massiva de dezenas de bases de
dados, onde os participantes sdo constantemente incentivados a medir e
avaliar seus proprios desempenhos e em que a avaliagcédo é baseada em
opinides de acao, ndo para determinar recompensas, mas sim para
melhorar o desempenho, de tal forma que a aprendizagem aconteca de
forma continua, onde os participantes sdo motivados a encontrar e

compartilhar informacdes que alimentem uma base compartilhada de
informagoes (Kohls-Santos; Giraffa, 2017, p. 77).

Destarte, a concepcdo de inovacgado tecnoldgica representa um percurso de
mudancga para o desenvolvimento epistemoldgico, tedrico e metodoldgico educacional

para aprendizagens significativas.
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2.2 Ensino multimodal da linguagem por meio de jogo

A luz de Kress (2003), a linguagem como fendmeno naturalmente multimodal,
flexivel para a criagéo e interpretagdo do mundo favorece infinitas possibilidades para se
ensinar e aprender sobre a realidade. O material para ler, por sua vez, nessa perspectiva,
nao se restringe a textos escritos. Nas palavras do autor, o mundo € uma imensa “paisagem
comunicacional”. Todas as manifestacdes da linguagem sao objetos de leitura. Ao passo
que a humanidade cria novas possibilidades de se comunicar, inauguram-se novos objetos
de leitura. Novas formas de |é-los, portanto, vdo sendo construidas por elas, bem outras
tantas possibilidades de leituras desdobradas a partir dali.

Nesse sentido, Ribeiro (2015) traz uma série de atividades de ensino da leitura cujos
recursos para ler vdo desde informativos de igrejas a caixas de textos de computador no
intuito de convidar o professor a criar situagdes de aprendizagem a luz da linguagem
multimodal. A obra evoca o professor a refletir € a propor um ensino da leitura na escola,
respeitando-se a pratica social do cotidiano dos estudantes, inclusive, as varias praticas
das quais eles precisam se apropriar no mundo digital.

Dessaforma, reitera-se o entendimento sobre a “[...] utilizagdo critica da cultura das
midias, entre elas os jogos digitais com foco nas questdes sociais, politicas e humanas que
circundam o ambiente de vida dos educandos” (Tomceac; Almeida, 2020, p. 13). E, dessa
forma, dado o publico ao qual este estudo se volta - os adolescentes- muito oportuno se
torna aqui o dialogo entre estes autores para pensar o ensino da linguagem por meio de
jogos. Eles trazem, conforme a abordagem deste estudo, que as metodologias usadas no
processo de ensino e aprendizagem precisam contribuir com o pensamento critico e o
potencial criativo e interativo dos estudantes.

Parte-se do principio de que, por ser 0 jogo um atrativo de interagéo ludica para os
adolescentes no século XXl, ele muito pode cooperar com 0 processo de ensino e
aprendizagem da linguagem nos anos finais do Ensino Fundamental. Dialogar com os
estudantes, nesta etapa da escolarizagcédo, convida o professor a mergulhar nas praticas
pelas quais os estudantes constroem sentido as coisas. Ouvi-los e vivenciar o que eles
vivenciam nos seus grupos pode ser um caminho para possivelmente compreender o que
lhes tém seduzido a atencdo e como esses atrativos podem ser agregados a aprendizagem

escolarizada.
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Aluz de Freire (1988), avoz, avivéncia, as praticas de leitura do mundo do educando
sdo pontos de partida para a escola promover encontros e transpor limites de ensino e
aprendizagem. Inaugura-se encontros propulsores de uma aprendizagem pela qual o
educando se sinta parte da constru¢cdo do conhecimento, ele se sinta sujeito pela sua
historia e pelo que lhe toca da histéria do mundo na escola. Este é o processo de
aprendizagem da autonomia para tecer a cidadania e a sensibilidade dialdgica das relagdes
humanas (Freire, 1996).

Nessa perspectiva, vé-se, por meio dos jogos, uma ancora para relacionar a vida
cotidiana aos objetivos do ensino e aprendizagem da linguagem na escola. Em se tratando
de jogo, cada jogador participa da trama com suas expertises. Isso porque as tramas de
organizacao dos jogos sao constituidas por arranjos linguisticos complexos 0s quais
interpelam o jogador a percepcgéo, associacdo, criagdo de estratégias e tomadas de
decisédo nas quais uma série de circuitos cognitivos de leitura, compreensdo e construcao
de novas oportunidades de jogar se entrecruzam. No que se refere a esse aspecto, Vygotsky
(1984) destaca que o jogo traz beneficios sociais, afetivos e cognitivos bem como corrobora
com 0s aspectos como a imaginacao, a imitacao e a regra.

Deste conjunto de beneficios, emergem varias oportunidades para dialogar com o
ensino e aprendizagem da linguagem de maneira critica e criativa. Dado que ler € um ato
de associagdo de informacdes ja consolidadas com as novas. Estas novas fardo sentido e
ficardo, portanto, na memoaria do leitor quando, no processamento cognitivo, ao serem
associadas ao conhecimento ja consolidado, sdo ressignificadas, vao recebendo novos

sentidos (Kleiman, 2004).

2.3 Os jogos no desenvolvimento do pensamento critico e criativo

S80 inumeras as razbes que validam a insercdo intencional de praticas para
desenvolver o pensamento critico e criativo no ensino aprendizagem. Adotar novas
estratégias e tecnologias digitais no ensino, bem como potencializar novas competéncias,
faz-se necessario em virtude do ritmo acelerado das mudangas sociais, bem como da
necessidade da rapida adaptacéo neste cenario tao volatil. Os estudantes precisam ser
desafiados a aprendizagens inerentes de diferentes estimulos.
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O pensamento critico e a criatividade estdo na lista das competéncias essenciais
do século XXI. Segundo a Organizagao para a Cooperagéo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE), a maior parte dos curriculos dos paises membros da organizacao integra, de
alguma maneira, o desenvolvimento do pensamento critico e da criatividade em
seus objetivos de aprendizagem. Nessa perspectiva, houve um consenso mundial sobre
sua relevancia no percurso educacional, da Educacéo basica ao Ensino Superior (Fullan;
Quinn; Mceachen, 2018; Lucas; Spencer, 2017 apud Vincent-Lancrin et al., 2020).

Sao duas competéncias cognitivas de ordem superior. Segundo Halpern (2014), o
pensamento critico pode ser ensinado e aprendido. Equivoca-se quem acredita que seja
um processo rapido, implicito, automatico, ndo consciente e sem esforgco. Para Cruz,
Dominguez e Pain-Carreira (2019, p. 2), pensar criticamente € algo lento, deliberado e
controlado, que envolve empenho e dedicacgéo. Isto é, consiste em pensar de forma
ponderada, explicita e intencional. Assim, o0s estudantes podem melhorar suas
competéncias nessa area quando estimulados a resolver problemas, tomar decisoes,
analisar questoes, e, sobretudo, aprender de forma autbnoma e competente. No exercicio
do pensamento critico “[...] a reflexdo é uma capacidade de 'considerar algo
cuidadosamente’, de olhar deliberadamente as questdes, de julgar se ha disponivel,
quantidade e tipo de evidéncia necessario para a decisdo” (Dewey, 1997, p. 66-67).

Para Kneller (1978), pode-se incentivar os estudantes a terem ideias originais e
criativas. O professor deve instiga-los para esse fim, por meio de variados assuntos,
provocando situacdes em que sejam desafiados a elucidar as incertezas do cotidiano com
originalidade.

Aluz de Vygotsky (2014, p. 10),

[...] a atividade criativa € realizagdo humana, geradora do novo, quer se
trate dos reflexos de algum objeto do mundo exterior, ou de determinadas

elaboracbes do cérebro e do sentir, que vivem e se manifestam apenas no
proprio ser humano.

A partir dessa tese do autor, é possivel refletir que, no contexto escolar, tanto o
pensamento critico como a criatividade podem intencionar uma articulagao de variados
saberes. E, comisso, a aprendizagem seja mais significativa.

Essas competéncias de aprendizagem encontram-se no principio da autonomia

(Freire, 1996), responsavel pela construcdo da acdo ética e comprometida com a
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transformacéo da realidade em um mundo de oportunidades equanimes as pessoas. Vé-
se, portanto, nos jogos digitais um caminho para trabalhar a leitura de praticas de formacéao
cidada, de acesso e uso de tecnologias digitais na escola para fins de resolver problemas e
somar efetivamente a uma pratica de vida transformadora. “As formas mais elevadas do
intercambio humano so s&o possiveis porque o pensamento do homem reflete a atualidade

conceitualizada" (Vygotsky, 2007, p. 19).

2.4 O jogo para ensinar e aprender a recriar a linguagem

A esteira dos didlogos tedricos até entdo travados, Turkle (1997) defende que no
panorama pedagogico o0s jogos sado ambientes de aprendizagem para praticas
colaborativas por meio de simulagdes definidas por formas de pensamentos sequenciais
que envolvem acordos e abrem caminhos para variados estilos cognitivos e emocionais. E
possivel, para o jogador, antecipar e planejar agdes em realidades sociais criadas por ele.

Para Huizinga (2019), o jogo € elemento da cultura e muito anterior a ela. O autor
defende que os animais e 0s seres humanos se apropriam do jogo como uma forma de
expressar o desejo de aprender algo ou ainda de se divertirem e entenderem as coisas
intuitivamente. Os modos de agir e de se comportar das pessoas estdo condicionados a
alguma regra construida culturalmente e vai sendo remodelado a medida que esta mesma
cultura se desenvolve e cria novas regras de convivéncia.

E o que vem acontecendo, por exemplo, com a cultura digital e com tantas outras
invencdes humanas. Desdobramentos de linguagens e formas de viver que o ser humano
vai adaptando e inovando para demonstrar o seu potencial criativo e de apropriacéo
subjetiva de determinado conhecimento. Dessa forma, a tecnologia digital vai ganhando
espaco nas relacdes, estreitando relagbes humanas, ampliando condi¢cbes de
produtividade de diversas atividades, abrindo espaco para a interatividade e ludicidade
com uma série de recursos da inteligéncia artificial.

Para Turkle (1997), a geracao do século XXI, imersa nos recursos da tecnologia
digital, apropria-se naturalmente disso, sendo, por eles, modelada e condicionada. Por
isso, antes mesmo da idade de escolarizagdo as criangas usam a tecnologia digital e
acabam tendo-a como uma referéncia para a interagéo.
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Para Gee (2004, p. 3), as pessoas quando se propdem a participar de um jogo “[...]
usam tipos caracteristicos de ferramentas e de linguagens e compartilham determinados

9

valores, ou seja, elas jogam de acordo com um determinado conjunto de ‘regras’. E com
isso, apropriam-se de disciplinas, de condutas, respeitam-se uma determinacao coletiva,
valendo-se de suas habilidades individuais, para a tomada de decisbes sobre como se
comportar e usar a linguagem de modo a permanecerem ali jogando e interagindo com
outras pessoas. Ainda que 0 jogo ndo se proponha a uma disputa com outras pessoas, ele
desafia o participante a extrapolar seus limites e areconhecer o que se sabe € 0 que precisa
ser aprendido com 0s seus pares de maneira sistematica.

Essas contribuicbes encontram o principio da autonomia (Freire, 1996). Pois,
engajando-se no jogo, o jogador pode se sentir responsavel pela tomada de decisdo. O que
ele faz no jogo ndo € uma imposigao por si, € uma escolha, que intuitivamente pode ser
assumida como reflexdo ética. Aconsiderar este entendimento, abre-se pelosjogos digitais
possivel caminho para trabalhar a formacao cidada, com acesso e uso das ferramentas
digitais na escola para fins de resolver problemas e somar efetivamente a uma pratica de
vida transformadora no processo educativo.

Nesse sentido, o tratamento dado aos jogos como subsidiadores de situacdes para
pensar o ato de ler e escrever na escola convida a também envolver principios norteadores
do pensamento critico e criativo. Isso porgue, por meio da elaboracao e da participagéo na
trama de umjogo, o estudante dos anos finais do Ensino Fundamental pode ser estimulado
a aplicar os conhecimentos linguisticos sobre o que é uma trama, quais fatos da linguagem
podem e devem ser respeitados para a elaboragdo de uma trama a rigor do roteiro a ser
seguido, que comportamentos, posturas da linguagem verbal e/ou ndo verbal podem ser
dimensionados para fim de sucesso na competicao.

Os estudantes costumam ter mais vivéncia sobre jogos digitais do que o proprio
educador. Uma vivéncia desta forma intuitiva do que podem aprender por meio do jogo e
da jogabilidade: a interacdo e a criagcdo de estratégias possiveis no processo de jogar. A
partilha e a cooperacdo de aprendizagens entre eles proporcionam a passagem de
comunidade de conhecimento - conhecimento de mundo, de vivéncia - paraa comunidade
de aprendizagem. Esta, ao ser assumida e sistematizada pelo professor quanto aos usos e
aplicabilidades das linguagens e conhecimento de mundo dos estudantes sobre jogos para

varios fins sociais, forma as chamadas comunidades de aprendizagens.
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Muitas habilidades de linguagem e de uso de ferramentas por meio dos jogos, Como

0 reconhecimento da linguagem adequada para determinados fins, 0 manuseio de

ferramentas e instrumentos das midias de modo sistematico, podem ser sustentaveis na

formacéao educacional. Assim sendo, os estudantes teriam a oportunidade de desenvolver

habilidades, competéncias e atitudes exigidas nas relagdes sociais. Nesse sentido, abrem-

se possibilidades de aprendizagem colaborativa que o jogo, mediado pela narrativa de
RPG, favorece. Como destaca Jackson (1994, p. 3):

Um RPG nédo € um jogo no sentido lato, € um método para criacédo de

historias dentro de universos ficcionais que vao sendo explorados

coletivamente. As pequenas e grandes batalhas, as verdadeiras emogdes,

se dao no desenrolar de uma histdria, uma aventura, criada e vivida pelo

grupo de jogadores. E no desenrolar dessas histérias que surgem as

derrotas e vitdrias, altos e baixos que somados ao fim garantem ao

participante a satisfagdo de ter atuado como um viajante dos caminhos
gue a imaginacao da equipe resolveu trilhar.

Por isso, as narrativas em jogos de RPG acabam contribuindo para a aprendizagem
colaborativa. A luz do mesmo autor, como os participantes precisam construir a histéria de
improviso e atentos em todas as falas anteriores as suas, eles sdo agucados a perceberem
gue nao tém dominio nem mesmo do que poderao falar ou escrever. Dependem e séo, ao
mesmo tempo, responsaveis por uma articulagao coletiva no jogo. Nem mesmo o jogador
que tenha dado a sua contribuicdo na narrativa esta isento do todo que o grupo produz.
Ainda gque ele tenha seguido todas as regras a risca, se ndo contribuir com o parceiro de
equipe quando este tomar a palavra, o grupo pode ser onerado em caso de ndo cumprir
uma regra.

O que o RPG preza é a imprevisibilidade por parte dos jogadores, a suas (in)
capacidades inventivas, com uma sequéncia de informacdes ficcionais que, a certo ponto,
acaba também revelando seu conhecimento de mundo e suas aberturas para aprender
com o outro. Entdo, um jogo mediado por RPG valoriza ndo o avaliar ou dar espaco a quem
sabe mais ou menos, mas um espago para um aprender consigo mesmo € com 0 outro,
respeitando-se e promovendo a reflexdo de que onde se aprende mais é onde se aprende
junto.

Assim, como aponta Schick (1991, p. 10), nesta modalidade de jogo:
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A tomada de decisdes dos jogadores impulsiona a histdria e o resultado
varia dependendo daquilo que os jogadores fizerem. E mais uma maneira
pela qual os RPGs diferem do teatro. Numa pega, os atores interpretam as
falas como estas foram escritas; num role-playing game, os atores
inventam a histéria de improviso.

Por isso, os RPGs mostram-se como instrumentos curiosos para o ensino da
linguagem na escola. Esta necessidade de tomada de decisdo e de articulagdo de
informacdes faz com que o jogo seja uma trama rica de possibilidade para empregar 0s
diversos niveis de conhecimentos necessarios a compreensdo leitora: “[...] o
conhecimento linguistico, o conhecimento textual, o conhecimento de mundo” (Kleiman,
2000, p. 13). A luz da autora, estas associacdes de conhecimentos favorecem o
desempenho cognitivo do qual depende a proficiéncia leitora na escola e as demais

aprendizagens escolares sdo dependentes da aprendizagem leitora.

3 DO ROTEIRO PARA ATRILHA DE APRENDIZAGEM

3.1 Sobre o roteiro da narrativa do jogo

O Quadro 1 ilustra um roteiro da trilha de aprendizagem instrumentalizada por RPG.
Ela foi elaborada a luz do preconizado na BNCC (Brasil, 2018, p. 73) de lingua portuguesa,
para os anos finais do Ensino Fundamental, a partir da qual o “Eixo da Producéo de Textos
compreende as praticas de linguagem relacionadas a interagéo e a autoria (individual ou
coletiva) do texto escrito, oral e multissemiotico”.

Assim, na primeira coluna do Quadro 1, intitulada de competéncia, descreve-se a
competéncia para a qual a atividade proposta por meio de RPG se circunscreve; na
segunda coluna - objeto do conhecimento -, 0 conhecimento que se espera desenvolver
por meio da proposta; na terceira coluna, por sua vez, - tipo de jogo - a modalidade de jogo
que mediara a competéncia e o conhecimento que se busca desenvolver; na quarta
coluna, - habilidade - o exercicio a ser realizado com o objeto do conhecimento proposto;
na quinta coluna, - ambiente-, o instrumento apresentado ao grupo de jogadores com 0s
elementos motivadores de instrugcdo para construir a narrativa no decorrer do jogo.

Neste caso, optou-se por usar a ferramenta digital padlet. Ela oportuniza congregar

uma série de recursos multimodais e de multissemioses como o texto escrito e audiovisual.

Revista e-Curriculum, Sao Paulo, v. 22, p.1-28, 2024
e-ISSN: 1809-3876
15



REVISTA DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAD EM EDUCAGAO: CURRICULO

DOl http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2024v22e54734

Esta mescla de recursos para o ensino e aprendizagem da linguagem é determinada pela

BNCC no eixo tematico da producéao de textos, neste caso.

O padlet é uma ferramenta digital online com uma série de recursos gratuitos desde

que o usuario tenha acesso a internet. Ela, entdo, contribuiria, em certa medida, para uma

atividade mais inclusiva, acessivel a um maior nimero de participantes. Na sexta e Ultima

coluna, - mecénica do jogo - descreve-se a organizagao do jogo para os jogadores, a

exemplo da entrega de uma ficha para construirem seus personagens com suas

respectivas caracteristicas bem como os demais elementos da narrativa: fungao dos

mestres, - narradores-, a orquestracdo do espaco, equalizacdo dos marcadores

temporais.

Quadro 1 - Roteiro para a trilha de aprendizagem

(continua)
Competén- Objeto do Tipo de Habilidade Ambiente Mecanica do Jogo
cia conhecimen- jogo
to
Dialogia ° - Narrativa -Perceber a | -Padlet. Cenério | Os  participantes
entre textos | Relacéo entre | por RPG diferenca fundo de dois | receberéo
de esferas | géneros e entre 0 que | ambientes  da | antecipadamente
decomuni- | midias; é fato, | Manséao Blay: | uma ficha para
cagao ° - narrado ou | pordo e | criarem o perfil das
diferentes | Textualiza- discutido, e | biblioteca suas personagens
(midiatico e | cao; O que é|-pordo: espaco | eum pequeno texto
literario) ° - opiniéo. escuro, teias de | introdutério. Ele
Analise de -Integrar aranhas, poeira, | tem a finalidade de
contexto real informa- caixas de | motivar oS
e ficcional. coes de | papeldo, jornal | participantes a se
diversas velho. envolveram no
partes  do | -biblioteca: sala | enredo de
texto e /ou | antiga com | suspense/  terror
inferindo- quadros e | possivel por
as. prateleiras  de | indicadores de
-ldentificar livros, teias de | tempo,
ou inferir a | aranha, mesa de | caracteristicas das
partir de | estudo, jornal, | personagens, do
uma janelas. narrador e do
informacgéo espacgo.
dada para Os participantes
participar da deverao desvendar
sequéncia 0 mistério
narrativa. seguindo as pistas
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Quadro 1 - Roteiro para a trilha de aprendizagem

(concluséao)
Competén- Objeto do Tipo de Habilidade Ambiente Mecénica do Jogo
cia conhecimen- jogo
to
° e produzindo uma

narrativa com
regras definidas
pelo mestre do
jogo.

Aloca-se o grupo
em duas equipes:
aquela que
engendra a
narrativa na
perspectiva
possivel na
Biblioteca da casa
em gue fato
narrado pelo jornal
ocorre. Eaoutra
equipe na
perspectiva do
pordo da mesma
residéncia.

Fonte: Elaboracao das autoras a luz da BNCC de Lingua Portuguesa para os Anos Finais (Brasil, 2018).

Em consonéncia com a BNCC (Brasil, 2018), a produgao de textos para 0s anos
finais do Ensino Fundamental deve promover o dialogo entre textos de esferas diferentes,
utilizando-se de recursos para a integracdo de multiplas linguagens. Por isso, foi
selecionado um jogo digital, o RPG.

Como destaca Vasques (2008), o RPG favorece a construcao coletiva de ficgao pela
imersdo dos jogadores nos mundos uns dos outros. Mostra-se uma modalidade de jogo
pela qual se pode ambientar a aprendizagem por praticas colaborativas, de simulagdes
definidas por formas de pensamentos sequenciais de modo a envolverem acordos e
abrirem caminhos para variados estilos cognitivos de compreensdo e de engajamento
emocional (Turkle, 1997).

Vale, nesse sentido, considerar que “[...] ndo se ensina a compreender, nem se
ensina acognicao” (Kleiman, 2000, p. 7). Estes sdo processos pelos quais o0 conhecimento
vai passeando até que se consolide em uma competéncia e em uma atitude. O que na
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narrativa rpgistica € de uma complexidade muito grande. A complexidade da contribuigao
individual que vai sendo somada nas narrativas coletivas no RPG faz com que o participante
nao tenha previsdo do que o outro tera a dizer e até mesmo do que ele proprio dira. Isso
depende do que o parceiro que o antecede dirda e como dira. E como o sujeito o interpreta
e age pela linguagem para dar sequéncia a narrativa.
A textualidade se torna dependente da atencédo dos participantes, do engajamento
de cada um deles na elaboracgao coerente da trama. Nesse caso, pode servir de exemplo a
trilha e as regras que o0 mestre da trama/os narradores definirdo. Este engajamento e a
textualidade criados pelo mestre vao se desenrolando no processo de jogabilidade, na
interacéo e na interdependéncia coletiva da participacdo e desempenho individuais.
Nesse sentido,
0s conteudos, por suavez, sdo capazes de possibilitar a jogabilidade, mas
ndo a determinam; estabelecem os temas de base, as metaforas, os
sentimentos, os desafios, a competicdo e as associacgdes [...] que sao

determinados pela jogabilidade. No jogo, a jogabilidade e conteudo
interagem de forma complexa (Coutinho, 2017, p. 4).

Por este entendimento de jogabilidade, 0 RPG se mostra um instrumento importante
para valorizar as subjetividades e os multiletramentos e os letramentos multiplos das mais
variadas culturas de leitura do mundo trazidas pelo aprendiz para o processo educativo
escolar. Por isso, mostra-se também um instrumento de inclusdo no ato de ler e produzir
textos de modo critico e criativo.

A0 passo que engaja o sujeito na construcao na producao textual — oral e/ou escrita
—, oportuniza-lhe desenvolver seu potencial critico, sensivel de si mesmo e do outro,
enquanto € instigado a colocar sua criatividade a prova. Um desafio para o aprendiz e para
0 grupo, porgue a criagao, e, como a criatividade se mostra nela, ndo € mais uma agao
simplesmente singularizada na voz e na experiéncia de um sujeito. Mas uma criagcao de
singulares plurais. Todos os criadores da narrativa sdo responsaveis pelo sucesso ou
insucesso da historia.

Ampara-se, neste escopo, para sugerir o roteiro de jogo e a trilha de aprendizagem

a seguir.
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3.2 Trilha de aprendizagem

A trilha de aprendizagem, pela qual se perseguem as competéncias para
estabelecer e reconhecer a dialogia entre textos, pode ser visualizada nas Figuras 1 e 2.
Além do acesso direto a trilha elaborada pelas autoras no Padlet, o participante pode

também acessa-la pelo codigo QR ou QR CODE:

l. l. .

Figura 1 - Trilha de aprendizagem - QR CODE de acesso a trilha
Fonte: Elaboragao das autoras (2021).
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personagem? atos, interior d

Figura 2 - Trilha de aprendizagem
Fonte: Elaboragao das autoras (2021).
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A ambientacdo da trilha considera: um percurso mediado por textos multimodais
(Kress, 2003; Ribeiro, 2015, 2020) tendo como base uma videorreportagem; cinco
perguntas motivadoras para os jogadores criarem seus personagens; o inicio da recriagao
deste texto multimodal, por meio de uma proposta para o primeiro paragrafo de uma
historia de suspense baseada na videorreportagem; a criagdo de uma sala de reunides em
um ambiente virtual como, por exemplo, plataformas de videoconferéncia: zoom, meet ou
microsoftteams, ou correlata. Uma plataforma que dé condicdes para se criarem sub salas
de reunido para trabalhos em grupos.

Sugere-se aos grupos um numero de até seis participantes e que haja um narrador,
mestre do jogo, para acompanhar cada grupo em suas salas. Cada personagem cria para
sium figurino de ambientacao de sua participagao na histdria. Com isso, motiva-se o grupo
ao trabalho na plataforma com cameras abertas para que todos se vejam e reconhegcam a
caracterizacdo dos personagens, o0 chamado storyboard em design de narrativa de jogos,
consoante ao discutido em Teixeira, Cruz e Gongalves (2020).

A proposicédo dos autores possibilita adogdo da competéncia geral para o ensino de
lingua portuguesa. Esta preza pela dialogia entre textos na BNCC (Brasil, 2018) como
trazido no roteiro - Quadro 1, a trilha de aprendizagem intitulada A histdria da casa mal
assombrada de Lagoa dos Gatos, conforme a trilha disposta no padlet. Ela tem como texto
base uma videorreportagem cujo enredo trata sobre possiveis assombracgdes, segundo
informacoes de entrevistados na regido de Lagoa dos Gatos, no interior de Pernambuco,
Brasil.

A escolha propositiva de um texto constituido por uma série de recursos
multissemiodticos que enriguecem o carater multimodal da videorreportagem
Assombracgées reais? Relatos de suposta casa mal assombrada se deu porque o publico
ao qual a trilha foi pensada, anos finais do ensino fundamental, tem uma predilecédo por
textos literarios de suspense e terror. Eles se motivam pela ideia da surpresa que desafia o
potencial investigativo e a criatividade (Vygotsky, 2014; Kneller, 1978).

Ha na videorreportagem selecionada um conjunto de elementos favoraveis para
tanto: o espaco - uma casa abandonada com uma ambientacdo muito peculiar em virtude
do abandono -, o tempo - longinquo -, 0s sujeitos - pessoas que se diziam amedrontadas
pelas histdrias que se contavam sobre a casa -, € 0 enredo - a histdéria de uma casa mal
Edney Gomes Raminho, Eliane Silva Moreira, Pricila Kohls-Santos
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assombrada, que, de tdo mal assombrada, acabou se tornando noticia. Elementos muito
sugestivos para a criagdo de uma histdria de suspense, como sugerido na trilha de
aprendizagem.

Faz-se uma introdugao no padlet, informando que a videorreportagem é o texto-
base, e que a partir dela seria criada, colaborativamente, uma histoéria ficcional. Para
participar da histéria, cada jogador deve criar um personagem com caracteristicas
proprias, que somente ele, o0 personagem e 0s mestres do jogo - 0os narradores -, no caso,
os professores mediadores da narrativa - tém conhecimento sobre. Assim, ndo se desperta
a disputa entre os membros, mas o espirito colaborativo de querer construir junto e
descobrir, também conjuntamente, a surpresa imanente ao conjunto da narrativa em
criacao.

Antes de comecar a historia, o mestre da narrativa - narrador -, no caso o professor
- pergunta: Vocés ficaram curiosos? Querem entrar na casa para investigar se a histdria de
assombracao é fato ou opinido dos entrevistados? O que cada um pode fazer la dentro para
ajudar a desvendar este mistério? Os segredos de suas personagens sado so seus. Nao
contem a ninguém. Quando o grupo comecga, 0s participantes podem se manifestar se
querem ou nao entrar na casa para construirem o sentido daquela historia. O narrador traz
um elemento surpresa e diz:

“Olha, ha lugares na casa que talvez tragam também algum segredo sobre esta
histdria tdo misteriosa. Vocés querem conhecé-los?”

Neste momento, o narrador apresenta quatro cenarios da casa que talvez guardem
segredos sobre as possiveis assombragdes que remetem ao suspense da historia:

Cenario 1 - O gquarto do caboclo Inacio; Cenario 2: A sala da casa; Cenario 3: O
porédo da casa; Cenario 4: A biblioteca da casa. Estes espagos para a narrativa podem ser
apresentados no modo tela cheia na plataforma de reunido eleita para o trabalho. Eles
podem ainda ser acompanhados de recurso de sonoplastia de suspense relacionado ao
sentido despertado pelo espaco, denominados de escaleta (Teixeira, Cruz; Gongalves,
2020).

Outro elemento surpresa, apresentado neste mesmo momento aos participantes,
é que eles poderao se organizar em, pelo menos, dois grupos e que cada um podera ser
acompanhado por um narrador diferente por onde escolher ir na casa. Esta estratégia do

narrador é para mobilizar a construgao coletiva. E que os participantes se motivem a estar
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em grupo por ser um ambiente desconhecido. Estando em grupo, um possa contribuir e
proteger o outro. Com isso, reafirmar a intencionalidade de uma aprendizagem
colaborativa, tecida com as individualidades plurais de cada participante.

Quando o grupo for formado na grande sala de reuniao, ele se direciona com seu
narrador para o espaco especifico da casa - sua sala separada na plataforma -. O mestre
pode, ao criar a sala a parte, dar-lhe o nome do cenario que ela representa ao grupo.
Estando todos os membros do grupo na sala reservada, podem, entdo, revelar seus
segredos e definirem por onde, naquele cenario especifico, comegarao a investigagao
sobre 0s supostos mistérios das assombracdes. Antes de comegarem, o narrador/ mestre,
define algumas regras que o grupo deve cumprir para criarem a historia sobre os segredos
daqguele lugar.

Como se trata de uma proposta para o0s anos finais do Ensino Fundamental, foram
sugeridas as seguintes regras: A histdria precisa conter situacdo de equilibrio, climax e
desfecho; todos os verbos devem estar no passado; cada membro deve construir uma
frase por vez. Estas regras perfazem conteudos de fatos gramaticais especificos e de
reconhecimento de estrutura narrativa para esta etapa da escolarizagcdo, como destacado
pela BNCC (Brasil, 2018). Comisso, por meio do jogo, intuitivamente o estudante pode ser
estimulado a se perguntar e a se desafiar, para se apropriar desses conteudos,
participando da textualizagdo, construgéo de sentidos de uma historia.

Quando o grupo der a histdria por encerrada, o mestre o instiga por meio de
perguntas como: “Vocés conseguiram descobrir os segredos da casa neste lugar onde
estdo”? O que vocés descobriram? Ha alguma evidéncia concreta na historia de vocés sobre
0 mistério? Ha ou ndo assombracdo nesta casa? O que € fato nesta histéria? O que é
opinido, algo de que nao se tenha prova?”. Estas perguntas sdo para motivar também
intuitivamente o grupo a refletir sobre o0 que difere o fato de opinido. Isso porque, de acordo
com o relatorio do Brasil no Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes - Pisa -
(Brasil, 2020, p. 74), os estudantes brasileiros demonstram dificuldade em ler para
“estabelecer distincdes entre conteldo e propdsito, e entre fato e opinido conforme
aplicado a sentengas complexas e abstratas”. O mesmo relatério aponta que a média de
desempenho dos paises da Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE) para este quesito, em leitura, é de 7,4%. O resultado do Brasil foi de
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1,7%. O que leva a pensar, assim como se propde aqui, estratégias de ensino na escola
com aintengao de melhorar este indice com estratégias que promovam o engajamento dos
estudantes e lhes dé condicbes de se expressarem conforme suas diversidades de culturas
subjetivas para, delas, alavancarem a outros multiletramentos de culturas muito diversas
as suas.

As narrativas por meio de RPG, proporcionando dialogo entre varios recursos
multissemiodticos (Kress, 2003), podem ser um caminho para um ensino para a autonomia,
o respeito a diversidade, as singularidades plurais dos aprendizes, de maneira criativa e
critica, assim como defendido por Schick (1991), Jackson (1994) e Vasques (2008).

Isso, por sua vez, precisa passar pela aprendizagem da leitura e seus
desdobramentos na producdo de textos multimodais na escola, considerando-se a
multiplicidade de elementos da linguagem possivel de ser trabalhada no texto (Kress, 2003)
para o desenvolvimento de aprendizagens criticas e criativas (Vygotsky, 2014; Kneller,
1978). Como destaca Kleiman (2000, p. 7), “a aprendizagem da crianga na escola esta
fundamentada na leitura”. Ela abre caminhos para os demais processos de reconstrugéo
de significados. Em tempos de tanta inovagdo e tanta recriacdo de ambientes de
aprendizagem, apesar das desigualdades de acesso, € dado ao professor o desafio de fazer
com que este aprendizado basico da leitura se dé de maneira acessivel por meio das
narrativas mediadas pelo RPG. Entdo, o espaco para aprender precisa exigir mais da
criatividade do sujeito aprendiz do que tdo somente das condicbes materiais de
tecnologias digitais que ele ndo tem (Pérez, 2015).

Mediante estes apontamentos e as possibilidades identificadas pela tritha de
aprendizagem proposta, o0 ensino por meio de narrativa de RPG em plataformas virtuais
aparece como uma possibilidade inovadora e inclusiva de praticas de aprendizagem
colaborativas. Em tempos de pandemia, em que as criangas pouco tiveram seus dados
moveis de internet para participarem das aulas, mais do que em outro momento, a
sustentabilizagcdo de recursos virtuais mostrou-se com um limite que clamou pela
criatividade docente para fazer o processo de aprendizagem fluir de maneira inclusiva e

produtiva para o desenvolvimento dos aprendizes.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

As oportunidades educacionais abertas por meio de narrativas de RPG instigam que
0 ensino e aprendizagem da leitura de maneira critica e criativa nos anos finais do Ensino
Fundamental podem integrar conhecimentos do curriculo a partir de metodologias e
conceitos préprios para o engajamento estudantil. Quando desafiado a construir uma
historia no curso do jogo, o estudante mobiliza uma série habilidades cognitivas
consolidadas em muitos outros espagos de convivéncia, por sua vez, responsaveis por
competéncias fundamentais pela aprendizagem escolar.

A flexibilidade imanente a estrutura repgistica motiva atividades pedagodgicas a
reflexdo, na proposta aqui tecida, sobre o que é fato ou opinido e as relagdes entre
conhecimentos empiricos e ciéncia, mobilizando o pensamento critico € a criatividade na
construcao de uma historia colaborativa. Com isso, 0 estudante aprende respeitando que
seu saber ndo se constroi sozinho. Ele é tecido em dialogo com as contribui¢cdes de varios
outros.

Ainda que sua competéncia criativa seja ponto de partida para seu engajamento no
jogo, ela ndo é o bastante para a trama da narrativa. Esta, por sua vez, é resultado da soma
das criatividades dos membros da equipe no jogo. A participacdo de cada estudante se
mostra assim interdependente de um conjunto de fatores individuais e coletivos
fundamentais as relagbes humanas e com 0s quais compete a educagao escolar também

contribuir para o desenvolvimento.
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