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Construcao de Personagem e Aquisicao de
Linguagem: o Desafio do RPG no INES

Carlos Eduardo Klimick Pereira

Graduou-se em Administragdo pela PUC-Rio em 1991. Atuou de forma pio-
neira no segmento dos Role-Playing Games (RPG) no Brasil, sendo um dos autores
do RPG “Desafio dos Bandeirantes”, primeiro a usar como cenario o folclore e
histéria brasileiros, lancado em 1992. E pioneiro no Brasil na aplicagio dos RPGs
para educagao, atuando na area desde 1991. Participou da realizagao do convénio
entre a PUC-Rio e o INES, onde conduziu sua pesquisa de mestrado. Pesquisa
histérias interativas, sua aplicagdo a educagdo e a questdo da inclusdo. Acompa-
nhou diversos simposios e congressos nas areas de Design, Educacao e Surdez,
tendo apresentado artigos e palestras sobre sua drea de pesquisa. Atualmente cursa
o progama de doutorado em Literatura Brasileira da PUC-Rio.

Porém, que importa o sacrificio, se foi honrosa a vitéria? ...
Helen Keller

O campo do design, conforme referido por Bomfim (2002), é o da configura-
¢ao de objetos, onde objeto é qualquer artefato que resulte da aplicagdo da vontade
do sujeito. Couto (1999) alerta que o Design vem se construindo e reconstruindo
em um processo continuo de ampliacao de seus limites, conforme as exigéncias da
contemporaneidade. Se o campo do Design é o da configuragdo de objetos, a
pratica do Design ndo é somente esta, devendo ser entendida como parte de “um
tecido que enreda o designer, o usudrio, o desejo, a forma, o modo de ser e estar no
mundo de cada um de nés” (Couto, 1999, p. 9). Bomfim (1999), diz que o Design
estd inserido na cultura de uma sociedade, a qual é formada pela produgdo de seus
bens e valores, sendo esta a expressdo do ser que se manifesta em todas as suas
obras e atividades. “... o Design é uma praxis que confirma ou questiona a cultura
de uma determinada sociedade, o que caracteriza um processo dialético entre
mimese e poese” (Bomfim, 1999, p. 150).

Minha pesquisa se insere dentro da area do Design Diditico', tendo sido
realizada no Instituto Nacional de Educacao de Surdos - INES, na cidade do Rio de
Janeiro, e teve por objetivo investigar a utilizagao de histérias interativas, no caso, o
Role Playing Game, como estimulo a aquisi¢ao da lingua portuguesa oral e escrita,
por criangas portadoras de deficiéncia auditiva. Esta pesquisa incluiu um trabalho
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Onde o know-how do Design é colocado a servico da educacao. Por exemplo, no projeto da identidade
visual de um livro didatico do Ensino Fundamental; no design dos personagens de um livro de Geografia;
contribuindo com um site de ensino a distancia; etc.
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de campo em sala de aula e objetivou criar um artefato de Design para utilizagdo
neste espago com o proposito de estimular a aprendizagem dos alunos.

O Role Playing Game é uma forma de narrativa que se diferencia das narrativas
lineares tradicionais. Surgiu nos EUA, em 1974, a partir de jogos de guerra que
simulavam batalhas em tabuleiros. Os criadores, David Arneson e Gary Gygax, fas
do universo fantastico criado por J.R.R. Tolkien’ em O Senhor dos Anéis, projetaram
um cenario similar a esta aventura para as primeiras versoes de RPG que criaram.
Inicialmente, as histérias eram muito simples: invadir catacumbas, matar monstros
e pegar tesouros etc. A terminologia desta primeira fase do RPC foi montada a partir
de termos oriundos de Jogos de Guerra: “Mestre do Jogo”; “Aventura”; “Campanha”
etc. e quase todos os cendrios criados eram de “fantasia medieval™”.

Em sua fase atual, o RPC desdobra-se em uma grande diversidade de cenarios,
como por exemplo, fantasia, terror, historico, aventura etc. Passou a ser aplicado
para outros fins além do entretenimento e surgiram outros termos como “Narrador”,
“Histdria”, “Cronica” entre outros. Mas, como funciona um RPG?

No RPG, os jogadores criam suas personagens que participam de historias
parcialmente contadas por um Narrador, também chamado de Mestre. Em livros de
RPG, os cenarios, onde acontece a encenagdo das historias, sdo parcialmente des-
critos e as personagens criadas pelos “Jogadores” e pelo Narrador devem ser coe-
rentes com o cenario. Por exemplo, brasileiros e indios num cendrio de Brasil colo-
nial; cavaleiros e alquimistas num cendrio de Europa Medieval. A histéria comega a
ser contada pelo Narrador, mas os “Jogadores” sdo livres para decidir o que suas
personagens falam e fazem na histéria. Assim, os rumos da histdria sdo freqiientemente
alterados pelas agoes das personagens, sendo o RPG, na verdade, uma histdria
contada em conjunto por um Narrador e por “Jogadores”.

Esta experiéncia de utilizacao da atividade lidica do RPG para fins didaticos foi
realizada no a@mbito do Laboratério de Pedagogia do Design da PUC-Rio, no Programa
de Pés-graduacao em Design desta instituicao, através de uma pesquisa de mestrado.
Ao longo da minha experiéncia pessoal de 10 anos com o design de RPGs comerciais
e 5 anos com o design de RPGs para fins didaticos em escolas do Rio de Janeiro,
desenvolvi uma metodologia prépria para a criagao de histdrias interativas.

Diante das informagdes coletadas e com base na minha experiéncia pessoal e
na dos colaboradores da pesquisa, foi criada uma primeira histéria interativa em
dois suportes, um site na Internet e um flanelégrafo. As atividades de histdrias

’ TOLKIEN, J.R.R. The Lord of the Rings. Trilogia de livros (The Fellowship of the Ring; The Two Towers;
The Return of the King). Os dois primeiros foram publicados em 1954 e o terceiro em 1955 na Inglaterra.
O livro descreve uma histdria épica em que herdis de diferentes racas (humanos, elfos, anées e hobbits)
se unem para enfrentar o maligno Sauron. A trilogia foi adaptada para o cinema em trés filmes nos anos
de 2001, 2002 e 2003.

’ “Fantasia medieval” é um jargao do meio do RPG. Refere-se a um cendrio em que existem povos de
diferentes racas (normalmente humanos, elfos, anées e halflings/pequeninos) em que herdis como
cavaleiros, magos, sacerdotes, bardos e ladinos, enfrentam monstros e outros seres malignos. O ambien-
te é inspirado no imagindrio da Idade Média européia, com castelos, tavernas, nobres, dragées etc. Foi
o primeiro tipo de cendrio dos RPGs e até hoje é um dos mais populares.
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interativas em ambos os suportes foram realizadas com alunos do INES nos anos de
2002 e 2003 tendo sido aprovadas pelos profissionais desta instituicao envolvidos
com a pesquisa. Roteiro e identidade visual foram amplamente debatidos e cuidado-
samente elaborados. Experiéncias de campo foram realizadas, levando a revisdes e
redesenhos da histéria e a novas experiéncias com os alunos e profissionais do INES.

Inicialmente, havia sido prevista para esta pesquisa a criagdo de 3 historias
interativas sob a forma de site e retroprojetor. Devido aos problemas naturais de
uma pesquisa exploratdria, com a necessidade constante de redesenhos dos obje-
tos projetados e das novas entrevistas, além da limitagao de recursos e problemas
tipicos de pesquisa de campo (por diversas vezes nio foi possivel fazer a pesquisa
de campo por falta das criangas, ou dos conselhos de classe etc.) isto ndo se reali-
zou. Optei, portanto, por obter como resultado final uma histdria interativa que pudesse
servir como parametro para outras, em futuro desdobramento deste trabalho.

Dentro desta nova perspectiva, arbitrei duas metas que deveriam ser atingidas pela
histéria criada:

e atrair o interesse das criancas surdas.

¢ auxilia-las na aquisicao da LIBRAS, portugués escrito e oral.

Nesse sentido, a histéria interativa deve ser vista como um recurso para auxiliar
os fonoaudi6logos da Divisao de Fonoaudiologia — DIFON e educadores do Servi-
¢o de Educacao Infantil — SEDIN em seu objetivo. Uma “ferramenta mundana”, que
possa ser usada por estes profissionais em seu trabalho cotidiano com as criangas.
Assim, os usuarios presumidos sao fonoaudiélogos, educadores e as criangas.

Vygotsky propde que o brinquedo, o brincar, surge nas atividades das criangas
em idade pré-escolar como uma forma de atender desejos que ndo podem ser
imediatamente satisfeitos. Por exemplo, a crianga ja viu um adulto dirigir um carro e
gostaria de dirigir também, mas nao pode. “Para resolver essa tensdo, a crianga em
idade pré-escolar envolve-se num mundo ilusério e imagindrio onde os desejos
nao realizaveis podem ser realizados, e esse mundo é o que chamamos de brinque-
do” (Vygotsky, 1984, p. 122). O que ndo quer dizer que todos os desejos nao
realizaveis déem origem a brinquedos.

Para Leontiev, na brincadeira o foco estd no préprio processo e ndo no resultado
da agao. “Por isso, nos jogos adultos, quando a vitéria, mais do que a simples participa-
¢ao, torna-se o motivo interior, o jogo deixa de ser brincadeira” (Leontiev, 1994, p. 123).

Vygotsky afirma que é um engano supor que nas situagdes imaginarias de
brinquedo ndo ha regras, elas sempre existem. Mesmo nos jogos de papéis, em que
a crianga brinca de mae da boneca, existem regras comportamentais mesmo que
estas ndo estejam formalmente estabelecidas a priori. A crianga age como “imagina”
que uma mae agiria, ela segue as regras oriundas da propria situagao imagindria.
Vygotsky ressalta, porém, que mesmo os chamados jogos puros com regras contém
uma situagao imagindria. “O mais simples jogo com regras transforma-se imediata-
mente numa situagao imagindria, no sentido de que, assim que o jogo é regulamentado
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por certas regras, vdrias possibilidades de acao sao eliminadas” (Vygotsky, 1984, p. 125).

Leontiev afirma que os jogos com regras surgem a partir dos jogos de papéis
em situacdes imagindrias. Numa brincadeira de “policia e ladrao”, por exemplo,
existem papéis e regras. Os “ladroes” fogem dos “policiais” e ficam “presos na
cadeia” quando pegos.

A lei geral do desenvolvimento das formas de brinquedo do periodo pré-
escolar expressa-se na transi¢ao dos jogos com uma situagao imaginaria explicita e
um papel explicito, mas com uma regra latente para um jogo, uma situacao imagi-
ndria latente e um papel latente, mas uma regra explicita (Leontiev, 1994, p. 135).

A mudanga se d4, assim, porque nos jogos com regras hd a inclusdo de um
certo objetivo. A conscientizagao de um objetivo para a brincadeira leva a criagao
de regras definidas.

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianca. As
criangas muito pequenas sao incapazes de separar o campo do significado do
campo da percepgao visual, uma vez que ha uma fusdao muito intima entre o signi-
ficado e o que € visto. Assim, uma crianga nesta idade ndo conseguiria, por exem-
plo, afirmar que uma pessoa diante dela esta sentada se esta estiver em pé. No
brinquedo, a agdo comega a ser determinada pelas idéias e ndo pelos objetos,
constituindo “um estagio entre as restricdes puramente situacionais da primeira
infancia e o pensamento adulto, que pode ser totalmente desvinculado de situa-
¢Oes reais”, segundo Vygotsky (1984, p. 129).

A capacidade de “fazer de conta”, de transformar um cabo de vassoura num
cavalo, ainda que limitada, é um caminho que leva do raciocinio concreto para o
abstrato e o uso de simbolos. Essa capacidade de simulagao torna o brinquedo uma
grande fonte de desenvolvimento para a crianga.

Assim, o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianga.
No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de
sua idade, além de seu comportamento didrio; no brinquedo é como se ela fosse
maior do que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo
contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo ele
mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento (Vygotsky, 1984, p. 135).

Uma brincadeira sob a forma de uma histdria interativa, em que a crianga “faz
de conta” que esta vivendo uma aventura com uma personagem, portanto, se justi-
fica diante dos pressupostos socio-interacionistas. A utilizacao da LIBRAS em todas
as etapas, escolhas de acdo e principais elementos da historia permite sua inser¢cao
numa proposta bilingtiista de auxilio a aquisicao desta como primeira lingua e o
portugués como segunda lingua, oral na DIFON e escrita no SEDIN.

A atividade no INES consiste de uma histdria interativa com algumas possibili-
dades de desenrolar, de acordo com as decisdes tomadas pelo usudrio. Trata-se de
um roteiro simples, onde a personagem do(a) aluno(a) estd passeando no zoolégi-
co quando o ledo se solta da jaula. A partir dai, a personagem tem que fugir e se
esconder até o momento dramatico em que uma crianga cega é ameagada pelo ledo
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e precisa ser alertada oralmente. Depois, o ledo é recapturado. A partir do momento
em que o ledo escapa, a cada etapa da histéria, a crianga tem duas opgdes para
decidir seu desenrolar. O que lhe permite criar varias combinagdes até chegar ao
final necessario em que a crianga cega é salva e o ledo € preso.

Devido as dificuldades de operacionalizacdo da atividade, projetou-se uma
histéria baseada na estrutura narrativa do livro-jogo. Os livros-jogos, ou aventuras-
solo sdo livros ou revistas que contam uma histéria com algumas possibilidades de
desenrolar, onde o(a) jogador(a) cria e/ou utiliza, mas ndo encarna, uma persona-
gem pronta que pode seguir diferentes caminhos dentro da histéria. Conforme 1é a
histéria, o leitor-jogador simultaneamente a joga. Pelo fato de ndo ser tdo complexo
e interativo quanto o RPG, mas guardar similaridades de contetdo, o livro-jogo é
considerado consensualmente uma porta de entrada para o RPG, introduzindo um
usudrio iniciante as possibilidades da narrativa aberta (Bettocchi, 2002, p. 25-27). No
presente caso, tal caracteristica se mostrou favoravel, visto que os alunos usudrios da
atividade ainda ndo conhecem o RPC e o pesquisador ndo domina a LIBRAS.

Justamente por objetivar a facilitagdo da aquisicao de linguagem oral e escrita
por criangas surdas, pessoas com uma percepgao visual acurada, escolheu-se esta
forma lddica que se destaca pelas caracteristicas interativa e hipermidiatica.

A tensdo interativa, no jogo, gera situagoes inusitadas que acabam levando a
novas experiéncias e a novas resolucoes de problemas. Andréa Pavao compara o
RPG ao hipertexto, “[onde existem] ‘janelas’ que podem ou ndo ser abertas, trilhas
que podem ou ndo ser trilhadas, em oposicdo a torrente de informagdes que, tantas
vezes, conduzem-nos a seducdo da passividade das ‘aventuras prontas’ nos trilhos
da alienagao” (Pavao, 1999, p. 28).

Os meios de comunicagao hipermidiaticos (hipertexto mais multimidia) seri-
am, entdo, os que mais se aproximam da prépria maneira de funcionamento do
pensamento e da imaginagdao humanas, “[...] como um processo vivo que se modi-
fica sem cessar, que se adapta em relagdo ao contexto, que, enfim, joga com os
dados disponiveis” (Machado, 1997, p. 253).

Na multimidia interativa, a disponibilidade instantanea de possibilidades
articulatérias permite a concepgao ndo de uma obra acabada, mas de estruturas que
podem ser recombinadas diferentemente por cada usudrio. Estes elementos (ilustra-
¢oes, textos, linguagem corporal e verbal) sao “janelas” ou “links” de informagao para o
leitor-jogador sobre as quais serdo construidas suas préprias histérias, e, conseqiiente-
mente, suas préprias imagens, textos etc., ndo para serem consumidos acriticamente,
mas para serem, como diria Sonia Mota (apud Pavao, 1999), “pilhados” pelo sujeito a
fim de serem reconstruidos de acordo com suas experiéncias cotidianas, permitindo a
concepgao de novas imagens e novos textos e a recriagao da realidade.

Tendo em mente estes conceitos, a programagao visual da atividade buscou tal
integracdo hipermidiatica entre trés linguagens: visual (desenhos de animais, pesso-
as e objetos), sinais (Libras e Datilologia) e oral/escrita (Portugués).

A escolha dos suportes foi feita levando-se em consideragdo os objetivos da
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pesquisa e o perfil dos usudrios da atividade. Escolhemos duas op¢des: um site para
internet programado em linguagem HTML, simples, de modo que fosse facilitado o
acesso por intermédio tanto de computadores da Instituicdo quanto por computa-
dores domésticos. Assim, a programacao procurou excluir efeitos que demandas-
sem configuragdes de ultima geragdo ou que retardassem em demasia o carrega-
mento do site, usado na DIFON; um flanelégrafo, com as figuras recortadas em
cartolina, com velcro preso ao verso, usado no SEDIN.

As telas do site foram projetadas com base em informagdes obtidas com profissio-
nais do INES acerca de preferéncias visuais dos alunos da instituigdo. O professor
Marcos enfatizou o cuidado com a configuragdo espacial, conforme ja foi mencionado,
além da preferéncia da crianga surda por narrativas sem dialogos e legendas, o que foi
levado em consideragio também na escolha dos menus flutuantes. Tomou-se cuidado,
entdo, em projetar telas que mantivessem uma certa coeréncia espacial, neste caso,
bidimensional, sobretudo uma leitura horizontal da esquerda para a direita.

Para a atividade com o flanelégrafo, uma turma com 5 a 7 alunos foi colocada
sentada diante de um quadro com uma flanela verde, similar a um quadro-negro. O
professor, conforme ia contando a histdria, colocava as figuras recortadas, na flane-
la. A cada mudanca de cena, mudavam as figuras. Houve uma diferenca interessan-
te de dindmica em relagado ao site: enquanto no primeiro a crianga, ao optar que a
personagem se escondesse do ledo, clicava a opgao desejada e via uma nova cena
em que a personagem estava escondida; no flanelégrafo o professor simplesmente
pegava a figura da personagem e a mudava de lugar na flanela, escondendo-a atrds
da figura do carrinho de sorvete. As criangas freqiientemente também se levanta-
vam e apontavam para as figuras ou moviam-nas de lugar na flanela para indicar a
opcao desejada, colocando a figura da personagem em cima da drvore para indicar
esta opgao, por exemplo. Conforme foi dito anteriormente, o deslocar a figura
pela crianga, no flanelégrafo, parecia equivaler interativamente ao clicar o mouse
no computador. A atividade transcorria toda em LIBRAS, atendendo aos interes-
ses do professor do SEDIN de trabalhar a apreensdo desta linguagem e a ordena-
¢do do pensamento - a cada agao corresponde uma conseqiiéncia.

Ambas as atividades, no site e flanelégrafo, correspondiam a 1° fase da pesqui-
sa: “jogar” a historia.

A 2? fase consistiu em pedir as criangas que fizessem um desenho da histéria
que haviam “jogado”. O objetivo era verificar a apreensdo da mesma e seu interesse
pela atividade. Elas também eram estimuladas a escrever seu nome e o que quises-
sem, associando “seu” desenho a “sua” versao da histdria. Desta forma foi possivel
verificar quais elementos foram mais marcantes para cada crianga.

Na 3° fase da atividade, foi dada uma histéria para a personagem com a
qual o aluno jogou a aventura no zoolégico. O aluno acessava outra etapa do
site, ou outras figuras no flanelégrafo, em que respondia perguntas sobre a
personagem. Para cada uma destas perguntas, havia opgdes para que o(a)
aluno(a) escolhesse uma ou mais como respostas, dependendo do caso. Assim,
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cada aluno podia individualizar a histéria da personagem com a qual havia
jogado na aventura no ZOO na primeira fase.

Ao final das experiéncias de campo4, a atividade com a histéria interativa, por
computador ou flanelégrafo, conquistou a aprovagdo dos fonoaudiélogos e dos
educadores que tiveram contato direto com ela - participando ou supervisionando
a atividade com as criancgas. As entrevistas indicam que estes profissionais se sen-
tem a vontade com a histéria, consideram-na (til para auxilid-los a atingir seus
objetivos e sentem-se dispostos e capazes de usd-la sem meu auxilio.

Ao longo das diversas observagoes, constatei que a atividade atraiu o interesse das
criangas em todas as suas fases, mantendo-as atentas por toda a sessao ou aula. Um fato
que foi elogiado pelos fonoaudiélogos e educadores. O encanto somente diminuia se
a crianga jogasse a histéria duas vezes seguidas ou pela terceira vez.

Nas sessoes de jogo com a histéria e criagao da personagem, foi visivel que as
criangas assimilavam sinais de LIBRAS, repetindo-os depois de vé-los pela primeira vez
quando a mesma figura ou situagdo aparecia. Por exemplo, apds aprender o sinal para
“ledo” clicando na figura, Fabiana o repetia quando via a figura do ledo novamente na
tela. Nas sessoes, houve tentativas de oralizagao de palavras, algumas bem sucedidas e
outras ndo. O portugués escrito foi trabalhado na DIFON com os nomes das figuras e a
nomeagao das opcoes de agao para personagem a cada etapa. No SEDIN, este trabalho
foi estimulado apenas nos desenhos da aventura, em que as criangas escreveram seus
nomes, pois se privilegiou mais o desenvolvimento cognitivo.

Formulacées

Algumas formulagdes puderam ser feitas a partir desta atividade:

o [ ideal que o prosseguimento nas 3 fases seja o mais breve possivel:
12 sessdo = jogo + desenho
22 sessdo = jogo + desenho + criacdo de personagem

e A atuagdo do(a) acompanhante é importante para o sucesso da atividade. O
enredo, objetivos da atividade, seu papel e o da crianca devem estar claros para
ele ou ela.

e A histéria deve utilizar elementos conhecidos pela crianca para o cendrio e é
ideal que tenha tom de aventura para atrair o interesse da mesma.

Dentro do universo reduzido desta pesquisa, seus objetivos foram aparente-
mente atingidos. Pudemos estabelecer parametros para a criagdo de mais histdrias
interativas, sendo este um pedido recorrente em todos os locais em que os objetos
elaborados para a pesquisa foram apresentados. O desenvolvimento de mais histo-

Para esta pesquisa exploratéria de campo a metodologia utilizada constitui-se principalmente de obser-
vacdo participante, entrevistas semi-estruturadas e pesquisa bibliografica.
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rias permitird aumentar o nimero de sessoes por aluno, auxiliando-o a compreen-
der o conceito de histdrias interativas e, possivelmente, esclarecendo uma ddvida
que ficou para nds. A atividade aparentemente foi vista mais como jogo do que
como construgao de narrativa, com excecao das respostas do Rafael na entrevista,
ndo nos ficou claro que as criangas tivessem entendido que estavam construindo
uma histéria. O contador de histérias José Maria Domingues acredita que mais
atividades desse tipo permitiriam que as criangas entendessem melhor o conceito
das histérias interativas.

O desdobramento desta pesquisa, que me parece mais interessante, € traba-
lhar com os alunos o aspecto de construcao de narrativa do RPG. Caminhando com
histérias em nivel cada vez mais elevado de interatividade com eles até seu desen-
volvimento natural - a criagdo pelos préprios alunos surdos de um RPGC pleno, para
surdos e ouvintes.
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