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RESUMO: O advento, no decorrer das Gltimas trés décadas, das novas tecnologias de informacdo e
comunicagdo levou a humanidade a sofrer mudancas drésticas em seu cotidiano, principalmente no que diz
respeito as préaticas letradas. Novas formas de letramento, que comp&em o incontestavel vernaculo multimodal
(DALEY, 2010) da atualidade, composto por formas signicas vinculadas a géneros discursivos inovadores que,
em telas de diversos tipos e tamanhos, mesclam voz, escrita, imagem, misica e video, impulsionaram discussfes
que buscaram reinventar a acepcao cientifica desse fendmeno, bem como o tratamento pedagogico das atividades
sociais que dependem da lingua escrita. Tendo em vista essa necessidade de reconfiguracdo da pratica docente
com vistas a acompanhar a imposicdo de um novo paradigma semiotico, este trabalho propde o uso do
roleplaying game (RPG), ou, em traducdo literal, jogo de interpretacdo de papéis, como ferramenta dialdgica que
permite, entre outras possibilidades, a promocdo dos letramentos digital e literario em sala de aula, pois se
configura como um recurso ladico. Para isso, discute-se a ideia de letramento, que hoje é comumente entendida
por intermédio do conceito de multiletramentos, bem como se recorre a discussdes especificas sobre o
letramento literario e sobre o letramento digital. Em adi¢do, fala-se sobre o que é 0 RPG, por meio de um breve
histérico e da apresentacdo de suas principais caracteristicas, e propde-se 0 uso do mRPG, software que permite
a criacdo personalizada de universos de RPG, apresentando-se um roteiro para seu uso e sugestdes de tratamento
de temas referentes a literatura com base nessa plataforma.

Palavras-chave: roleplaying game (RPG); letramento digital; letramento literario; multiletramentos.

ABSTRACT: The advent, over the past three decades, of new information and communication technologies has
led humanity to undergo drastic changes in its daily lives, especially regarding to literate practices. New forms of
literacy, which make up the undoubted multimodal vernacular (DALEY 2010) of today, composed of sign forms
linked to innovative discourse genres that, in screens of different types and sizes, mix voice, writing, image,
music and video, boosted discussions that sought to reinvent the scientific understanding of this phenomenon, as
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well as the pedagogical treatment of social activities that depend on the written language. In the view of this
need to reconfigure teaching practice in order to accompany the imposition of a new semiotic paradigm, this
article proposes the use of the roleplaying game (RPG) as a dialogic tool that allows, among other possibilities,
the promotion of digital and literary literacies in classroom, as it is configured as a playful resource. To achieve
this, the idea of literacy is discussed, which today is commonly understood through the concept of multi-literacy,
as well as it makes specific discussions about literary literacy and digital literacy. In addition, it talks about what
RPG is, through a brief history of it and the presentation of its main characteristics, and it proposes the use of
mRPG, software that allows the personalized creation of RPG universes, presenting a script for its use and
suggestions for dealing with topics related to literature based on this platform.

Keywords: roleplaying game (RPG); digital literacy; literary literacy; multi-literacy.

1. Introducéo

Com o surgimento da internet e a sua popularizacao, ao lado da maior acessibilidade
permitida pela popularizagdo do computador pessoal, passou-se a uma nova era: a da
comunicacdo em rede, promovida através do desenvolvimento das tecnologias de informacao
e comunicacao. Essa nova era se caracteriza pela primazia do hipertexto, no¢do cunhada ainda
durante a década de 1970. O hipertexto caracteriza-se como um conjunto de praticas nédo
lineares de leitura e de escrita com suporte em dispositivos eletronicos. Essa nova forma de
ler e escrever, baseada em conexdes infinitas, links e redes de informagdo imensuravel,
aproxima-se e modifica a forma humana de processar informacdes.

Qualquer modificacdo do espaco onde ocorrem e a maneira como Se instauram as
atividades de ler e escrever também transforma a natureza das proprias atividades e conceitos
que as perpassam. Novas possibilidades e habilidades pautam a necessidade de se trabalhar,
em sala de aula e na academia, com a ideia do letramento no ambito digital, bem como sua
articulacdo com os demais letramentos.

Alguns conceitos-chave trabalhados por Pierre Levy, em “Cibercultura” (1999), e por
Henry Jenkins, em “Cultura da convergéncia” (2009), sdo importantes nesta discussdo: a
cibercultura como um novo espago sociocultural que ocorre em lugares ndo ubicados (a rede);
a ideia da inteligéncia coletiva, que diz respeito a capacidade de difusdo e producdo de
conhecimento por qualquer pessoa, e de que maneira novos tipos de conhecimento e textos
sociais vao surgindo; e, por ultimo, a ideia de convergéncia midiatica, ou seja, ndo se fala
mais apenas em computador, mas em diversos dispositivos e telas, alguns mais moéveis que

outros, no qual se convergem os muitos tipos de conteudo.
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Todas essas novas mudangas, que passaram a acontecer mais rapida e fortemente nos
Gltimos trinta anos, impactam profundamente os universos da leitura e escrita. A propria ideia
de letramento passa a ser trabalhada, também, nesse contexto, através do conceito de
letramento digital, uma vez que o0 manejo dessas tecnologias e o transito nessa gigantesca
nuvem de dados prescinde do acesso a organizacdo da lingua escrita e do conhecimento das
caracteristicas proprias dos suportes que sustentam a existéncia desse espaco. O acesso e 0
dominio dessas praticas no(s) mundo(s) digital(is) deve ser pauta central para se pensar a
educacdo atualmente. As novas geracOes ja nascem dominando as novas midias, mas isso
significa que, por isso, elas dominam também os processos de letramento que ali ocorrem?
Como transpor o conceito de letramento ao digital e compreender o impacto causado por esse
novo estado? Como articular o desenvolvimento dos demais letramentos ao lado do digital?
Responder a reflexdes como essas exige investigacdo profunda. Soares (2002, p. 155), indica
que “pode-se concluir que ndo é s este novo espaco de escrita que € a tela que gera um novo
letramento, para isso também contribuem os mecanismos de producdo, reproducdo e difusdo
da escrita e da leitura”.

Fala-se, portanto, na academia, na ideia dos multiletramentos, que envolve uma gama
de possiveis maneiras diferentes de ocorrerem processos de leitura e escrita na sociedade,
levando-se em conta contextos, linguagens, dispositivos e culturas diferentes. Trabalhar o
ensino da lingua nessa perspectiva ampla e abrangente é trabalhar ndo s6 a escrita
“tradicional”, ou seja, a articulacdo de elementos graficos no papel, mas também trabalhar
todas as praticas que perpassam as atividades de leitura e escrita em diversos meios, dando ao
aluno uma formacédo mais integral e atual.

O objetivo do presente trabalho é, portanto, refletir sobre os multiletramentos, com
foco nos letramentos literdrio e digital, compreendendo o jogo de interpretacdo de papéis
(roleplaying game), doravante RPG, como um recurso dialégico que pode servir de
ferramenta para o tratamento dos temas relativos ao letramento literario. Para tanto, propde o
uso pedagogico de um aplicativo digital de RPG (mRPG), como exemplo didatico do
potencial de se trabalhar com esse universo.

Para isso, recorre-se a uma discussdo tedrica acerca da nocdo multipla de letramento,
os chamados multiletramentos, além de debater a importancia do letramento literario e sua

articulacdo com o letramento digital. Discute-se, também, o que é um RPG e quais séo suas
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caracteristicas, bem como se propde seu uso como ferramenta dial6gica — a partir do conceito
de Bakhtin (20150) - de promogéo dos multiletramentos.

Entende-se importante essa proposta uma vez que ela se configura como uma
contribuicdo com o debate académico sobre as novas formas de ler e escrever surgidas nas
ltimas décadas, as quais correspondem diversas modalidades de letramento, bem como
contribui para a superacao da barreira que existe entre a literatura e a sala de aula através de

uma proposta palpavel de articulagéo entre diferentes letramentos.

2. Discussao tedrica

2.1 Do letramento aos multiletramentos

No ambito académico, é relativamente jovem o debate que circunda o conceito de
letramento, posto que, em territdrio nacional, esse termo “foi recentemente introduzido nas
areas de letras ¢ educagdo” (SOARES, 2002, p. 144). Logo, Vvé-se que sua caracterizagao
tedrica se reveste por certa descontinuidade. A mesma autora advoga que, ao contrario do que
se pode supor, essa pluralidade de posicionamentos ancora-se no fato de que a “dificuldade de
formular um conceito preciso de letramento parece ser inerente ao proprio fenomeno”
(SOARES, 2002, p. 156), bem como nédo prejudica sua apreensdo cientifica. Ainda assim, é
possivel realizar um mapeamento das acepcdes mais estaveis de letramento, especialmente
aquela que se orientou por pelo seu afastamento do conceito de alfabetizacao.

Grando (2012, p. 1) apresenta trés visdes para esse conceito, presentes no cotidiano
pedagogico vivido pelos profissionais da educacéo, tanto quanto por pesquisadores dessa area
e por docentes formadores de professores: “alguns professores pensam que o letramento ¢ um
método didatico que veio substituir a alfabetizacdo, outros consideram que alfabetizacdo e
letramento sdo processos iguais, outros ainda possuem duvidas sobre como promover uma
proposta voltada para o letramento”.

A atividade cientifica tangente a esse tema tem demonstrado que, entre essas trés
possibilidades de discussdo, a Ultima parece ser a mais importante e comprometida com a
existéncia de um processo educacional integralmente voltado a formacdo plena dos

estudantes, uma vez que o conceito de letramento ndo retrata um método de alfabetizacdo, o

Lingu@ Nostr@, Vitoria da Conquista, v. 8, n. 1, p. 277-294, jan-julho. 2020. 280




Lingu@ Nostr@ - Revista Virtual de Estudos de Gramatica e Linguistica ISSN 2317-2320

que retira o foco da primeira acep¢do, bem como ndo existe equivaléncia entre tais termos, o
que elimina a segunda possibilidade.

De modo sobremaneira sintético, os termos alfabetizacdo e letramento opGem-se, ou
pelo menos distinguem-se, em virtude que o primeiro consiste tdo somente na “aprendizagem
do sistema de escrita” (SOARES, 2004, p. 6), enquanto 0 segundo se caracteriza como 0
conjunto amplo e inesgotavel de “praticas sociais de leitura e de escrita mais avancadas e
complexas” (SOARES, 2004, p. 6). Posto isso, pode-se inferir que o processo de aquisi¢do do
sistema de escrita vigente em dada realidade linguistica, isto é, a alfabetizacdo, compde e
subsidia a existéncia de um rol de atividades sociais organizadas em torno da leitura e da
escrita, ou seja, o letramento. Tais termos, logo, ndo podem ser assumidos como sindnimos.

Dada a fartura de situagBes sociais em que se faz imprescindivel o uso da lingua
escrita, ampliadas e transformadas significativamente nas Gltimas décadas em virtude da
revolucdo causada pelas novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, ndo é dificil
concluir que o letramento, enquanto fendmeno social e semiético, apresenta-se de modo
também complexo. Diversas perspectivas tedricas buscam evidenciar a multiplicidade de
processos que o regem através do conceito de multiletramentos. Afirma Dias (2012, p. 864-
865) que

O termo multiletramentos, cunhado pelo New London Group (1996), destaca dois
aspectos estreitamente imbricados da sociedade contemporanea: (1) a proliferacdo
de meios semidticos diferentes em textos de géneros diversificados, em que o modo
linguistico ou verbal configura-se apenas como um deles, ao lado do visual ou
imagético, do espacial, do gestual e do sonoro; e (2) a crescente diversidade
linguistica e cultural caracterizada pelas interrelacdes locais e globais entre
diferentes culturas e etnias, facilitadas pelas tecnologias digitais. Assim, a formacéao
para os multiletramentos envolve o desenvolvimento da capacidade do professor
para lidar com a multimodalidade (KRESS, 2003), cada vez mais presente nos textos
da era atual, tanto nos impressos quanto nos digitais, e para agir criticamente em
diferentes contextos sociais por meio das tecnologias digitais frente a diversidade
cultural, linguistica e étnica das interagdes on-line.

H4, portanto, uma expansdo inevitavel do conceito de letramento, vinculada por Daley
(2010) a forca com que se impde a realidade cultural um vernaculo multimodal, que abarca
ndo somente o desempenho do falante relativamente a organizacdo da escrita de sua lingua
materna, mas também o adequado encaixamento de suas agdes nas situa¢Bes sociais que
revestem a ocorréncia de géneros discursivos e atitudes culturais inovadoras. Envolve, ainda,
0 dominio na interacdo com suportes do mesmo modo genuinos (computadores, smartphones,
redes sociais etc.), e opera com certo afastamento da canénica linguagem escrita, quando ndo

a reinventa.
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Para a pesquisadora, durante muito tempo a escrita serviu de meio Unico para o
letramento de inimeras pessoas, enquanto, na atualidade, ela convive com outras modalidades
de significacdo, dotadas de gramaticas bastante préprias, e que ja fazem parte do cotidiano da

maioria da populacdo mundial.

A palavra impressa permitiu primeiramente o letramento de pessoas comuns, e foi
muito eficaz, mas privilegiar uma linguagem impressa significa ignorar o sucesso de
outras tecnologias - gravacdo em 4udio, radio, cinema e televisdo - que passaram a
existir desde os primordios da impresséo da escrita. Essas tecnologias se tornaram,
para os cidaddos médios, os modos mais comuns de receber informagdo, de se
comunicar uns com os outros e de se divertir. [...] Passamos muitas horas em nossos
computadores olhando e compartilhando telas. Os alunos estdo acostumados com a
experiéncia direta da musica como um dos fatores primarios para a criagdo da
identidade deles e passam horas jogando no computador em comunidades online.
Para resumir, as experiéncias compartilhadas com os outros seres humanos sdo, na
maioria das vezes, derivadas das imagens e sons contidos nas telas (DALEY, 2010,
p. 482-483).

Diz a referida autora que os criadores vinculados as novas midias, atuantes dentro ou

fora do ambito académico,

ndo ddo primazia a palavra impressa. Eles acreditam que imagens e sons, integrados
em um meio cronometrado [time-based], podem ser tdo importantes para criar
conhecimento e comunicar ideias quanto passar informacBes por meio de textos
escritos. Em nivel mais fundamental, o trabalho deles ndo endossa a premissa,
amplamente aceita nos Gltimos dois milénios, de que a compreensdo e a expressao
em material impresso definem o que é ser letrado e por extensdo o que é ser educado
(DALEY, 2010, p. 483).

Tal situacdo indica, para pesquisadores e professores, a existéncia de uma cultura
letrada produtora de instancias varias de letramento que, tanto quanto aquele vernaculo
externo ao ambiente académico das primeiras universidades, surgidas durante a ldade Média,
em que se lecionava apenas em latim, se caracteriza por uma materializagdo semioética
substancialmente distinta daquela adotada oficialmente pelas instituicdes de ensino, e que
deve ser considerada pelos agentes pedagdgicos para que o ensino escolar seja, de fato,
promotor de uma integracao cultural plena dos sujeitos em formagéo.

Por isso mesmo, tém-se observado, na pratica cientifica atinente a esse tema, trabalhos
que buscam discutir e propor métodos de promocdo, no ambito escolar, dos diferentes
letramentos, em particular os que compdem o ja descrito vernaculo multimodal, como o
digital, que envolve o advento da cibercultura e 0 uso de suportes como 0s computadores,
smartphones, redes sociais e outros que deles dependem (jogos, imagens, videos, musicas,
etc.), bem como é possivel observar a proposicdo da articulacéo entre diferentes modalidades
de letramento, de modo a enriquecer a experiéncia pedagogica com as linguagens.
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Nesse sentido, Soares (2002, p. 155-156) reafirma a necessidade de que, tanto no
ambito tedrico quanto na pratica docente, valha como parametro o conceito de letramentos,
uma vez que, no presente momento, vivemos o apice da vigéncia da cibercultura e de todos 0s

efeitos que derivam da conexao da vida humana a ela.

A reflex@o que a seguir se fez sobre a escrita na cultura da tela — na cibercultura, o
confronto entre tecnologias tipograficas e digitais de escrita e seus diferenciados
efeitos sobre o estado ou condicdo de quem as utiliza, sugere que se pluralize a
palavra letramento e se reconheca que diferentes tecnologias de escrita criam
diferentes letramentos. Na verdade, essa necessidade de pluralizagdo da palavra
letramento e, portanto, do fendmeno que ela designa ja vem sendo reconhecida
internacionalmente, para designar diferentes efeitos cognitivos, culturais e sociais
em funcdo ora dos contextos de interacdo com a palavra escrita, ora em funcédo de
variadas e maltiplas formas de interagdo com o mundo — ndo s6 a palavra escrita,
mas também a comunicacao visual, auditiva, espacial.

Desse modo, também resta inconteste que a pratica docente deva se pautar por uma
abordagem multiforme das préticas letradas, com énfase no contato entre aquelas inovadoras e
aquelas candnicas. Entende-se importante, pois, a tentativa deste trabalho de propor uma
articulacdo, em uma unidade pedagdgica, como uma sequéncia didatica, entre a promocdo dos
letramentos digital e literario, a partir da consideragio do roleplaying game (RPG)* como um

importante género discursivo que comp®e o atual vernaculo multimodal.

2.2 A especificidade do letramento literario

O letramento literdrio possui sua particularidade e, por isso mesmo, demanda
identificacdo e discussao proprias, visto que € por meio dele que ocorre, pelo sujeito em
formacdo, a ocupacdo de um lugar Unico em relacdo a construcdo estética da linguagem
verbal, ou seja, é por meio do letramento literario que se compreende o mundo através de uma
maneira bastante peculiar, atraves da articulacdo entre a organizagdo linguistica e 0s
acontecimentos historicos e ficcionais.

Os textos literarios possuem a possibilidade de se encaixar em diferentes situagdes
historicas, pois seu horizonte de expectativa € bastante ampliado e nem tudo o que eles
transmitem estd reduzido ao escrito no papel. Grande parte dos sentidos atribuidos a obra
literaria surgem a partir de intensiva atividade de interpretacdo e analise, que se estende no

tempo, por isso se faz importante o contato, no contexto escolar, mediado pelo professor, que

4 Jogo de interpretagdo de papéis, em traducdo literal.

Lingu@ Nostr@, Vitoria da Conquista, v. 8, n. 1, p. 277-294, jan-julho. 2020. 283




Lingu@ Nostr@ - Revista Virtual de Estudos de Gramatica e Linguistica ISSN 2317-2320

deve se pautar pela caracterizagdo contextual das obras, da assun¢do da multimodalidade da
realidade signica e dos multiletramentos que a ela correspondem.

O verbete Letramento Literario, elaborado por Rildo Cosson e oferecido pelo
Glossario Ceale da Universidade Federal de Minas Gerais®, indica que esse fendmeno se trata
do “processo de apropriacdo da literatura enquanto linguagem”, e enfatiza que, em sua
ocorréncia, o sujeito reconhece “um modo muito singular de construir sentidos que é a
linguagem literaria”.

Na mesma toada, Zappone (2008, p. 52) pontua que

Ao entender o conceito de letramento como o conjunto de praticas sociais que usam
a escrita como um sistema simbolico, e que a usam dentro de padrbes tecnoldgicos
para finalidades especificas e em contextos especificos, a apropriagao do conceito ao
campo dos estudos literdrios pode ser pertinente, se operarmos uma modula¢do
fundamental: trabalhar com a escrita mencionada no conceito, mas compreendida
dentro das especificidades concernentes aos textos literarios. Se considerarmos a
literatura como um tipo de escrita que se especifica e se distingue de outros tipos de
escrita, o conceito de letramento mostra-se bastante produtivo para o entendimento
de alguns aspectos que tangem os modos de producdo, recepcdo e circulacdo da
literatura e conseqiientemente, seu ensino.

Embora haja certo consenso entre os estudiosos, que indicam a necessidade de se
discutir especificamente essa modalidade de letramento, sabe-se que é cada vez menor o
interesse dos estudantes pela literatura, bem como o tratamento dado pelos professores quase
que totalmente se focaliza em contextualizar movimentos literarios, em um exercicio que
transforma a disciplina em uma histdria da literatura, havendo pouca ou nenhuma discusséo
acerca da literariedade das obras, isto €, 0 conjunto de caracteristicas estéticas que delimitam
um texto enquanto obra literaria.

Desse modo, urge ndo somente discutir a importancia da literatura e do letramento
literario para a formacdo cidada dos estudantes, mas também elaborar propostas pedagdgicas
que visem romper com o afastamento da literatura do cotidiano escolar e da vida dos
estudantes, de modo a, sem que se percam as caracteristicas estéticas que a particularizam,

engaja-los de modo ludico e atrativo.

2.3 O letramento digital enquanto prética especifica

A discussdo sobre o que é o letramento digital, conforme exposto nas secOes

anteriores, busca identificar processos que envolvam os usos da leitura e da escrita, bem como

> Disponivel em: <http://www.ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/glossarioceale/>.
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a instauracdo de géneros discursivos auténticos, nos novos espacgos trazidos pelas tecnologias
de informacdo e comunicacdo, assim como os fendmenos semiéticos que envolvem a
cibercultura.

Santaella (2013) reflete o perfil cognitivo do usuério que navega online, nesse
ambiente ubiquo que é o ciberespago. E importante compreender o ciberespaco como esse
novo "lugar”, que embora ndo se "materialize fisicamente” no mundo, é espaco de interacéo
entre sujeitos, e portanto, de novas configuracdes culturais (fala-se também de cibercultura).
A autora discute que a aquisicdo de conhecimento na rede estad ligada, de forma central, a
figura do leitor e seu perfil cognitivo. Esse novo perfil pressupde que sejamos todos
prossumidores, ou seja, somos tanto produtores quanto consumidores de textos multimidia,
como ja discutido pelo tedrico Pierre Lévy, com o conceito de Inteligéncia Coletiva.

Nesse sentido, Santaella (2013) debruca-se sobre esse novo leitor, pensando-o a partir
de trés grandes grupos: "o leitor contemplativo, o leitor movente e o leitor imersivo”. O
primeiro e o segundo tipo sdo aqueles nascidos em meados do século XIX e filhos da
revolucdo industrial e dos grandes centros urbanos, respectivamente. J& o terceiro tipo de
leitor, o leitor imersivo, inaugura habilidades distintas daqueles acostumados e fascinados
pela explosdo da industria jornalistica, do cinema e da fotografia. Esse novo leitor, é imersivo
porque navega em telas e programas de leitura, sempre conectando-se e conectado por nos,
redes infinitas de informacdo e interacdo, com uma imensa disponibilidade de produtos
multimidias.

A pesquisadora apresenta, ainda, um quarto tipo de leitor que surge com o predominio
desse tipo de atividade cognitiva, que é o leitor ubiquo, aquele nascido na cultura digital. Por
sua vez, esse leitor, que também € imersivo, transita por mundos fisicos e ubiquos, diferentes
tipos de signos, em alta velocidade e em rede. A partir dessa percep¢do de um novo tipo de
leitor, como pensar a aprendizagem ubiqua, os multiletramentos em ambientes ubiquos?

O uso de aplicativos como ferramenta educacional, como serd proposto pelo presente
artigo, pode permitir uma ambientacdo ubiqua e permite uma aprendizagem aberta, ndo-
linear, mas rizomatica, e totalmente interativa. A aprendizagem ubiqua, nesse contexto, é
"espontanea, contingente, cadtica e fragmentaria”. (SANTAELLA, 2013, p. 24). E urgente
pensar em modos hibridos de aprendizagem para leitores com novas habilidades cognitivas

(que néo extinguem as anteriores), pois eles influenciam e sdo influenciados pelos processos
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educativos. Além disso, torna-se mais presente a ideia dos multiletramentos, uma vez que

temas, métodos e dispositivos se tangenciam nas atividades formativas.

2.4 As caracteristicas do roleplaying game (RPG), ou jogo de interpretacao de papéis

Trabalhar o letramento literdrio tem sido um grande desafio com as geracbes de
nativos digitais. 1sso porque o habito da leitura tem se modificado com a presenga massiva da
tecnologia, que fornece estimulos em uma alta frequéncia e que modifica, também, nossa
capacidade de atencéo e concentracao.

Por isso, é essencial que professores desenvolvam estratégias que envolvam e
motivem o0s estudantes. A atividade lidica de um jogo, por exemplo, pode ser uma boa
tentativa de gerar o interesse dos alunos para a leitura. Grando e Tarouco (2008) ressaltam o
papel desse tipo de atividade no ambiente educacional, uma vez que, geralmente, sdo
associadas a situacdes agradaveis e possuem potencial de serem adaptadas aos objetivos dos
educadores. Os jogos, diferente das brincadeiras, possuem regras, e é por meio delas que essa

adaptacdo pode acontecer.

2.4.1 Conceito, historia e funcionamento

Um tipo de jogo que é baseado em regras e narrativas e € capaz de colocar 0s
jogadores/leitores em papeis diferentes é o Roleplaying Game (RPG). Em livre traducdo, 0s
“jogos de interpretacdo de papeis” nascem do desejo de se contar histéria e de construi-las
dialogicamente e coletivamente.

Essa modalidade de jogo nasce na década de 70 nos EUA, a partir de jogos de
tabuleiro, como apresentado também pelas autoras supracitadas. Com forte influéncia da
literatura, principalmente de fantasia, jogadores comegaram a inserir elementos narrativos nos
jogos, e aos poucos, foram abandonando os tabuleiros e deixando o trabalho para a
imaginacdo. Com o tempo, o RPG foi se popularizando pelo mundo e hoje € jogado
majoritariamente por meio de aparatos digitais (PC, smartphone e videogames), tanto em
formato de “mesa” (predominancia da interpretacdo de papeis e desenvolvimento conjunto da
histdria) quanto em géneros de jogos digitais, como, por exemplo, os extremamente populares

massively multiplayer online roleplaying games (MMORPGS).
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Atualmente, existem mais de 1000 sistemas de RPG de mesa, como
Dungeons&Dragons, GURPS, Vampiro: A Mascara, dentre outros. Diferentes sistemas,
mundos e histdrias, focam em diferentes abordagens, como vencer desafios, resolver quebra-
cabecas, acumular tesouros e melhorar personagens; simulacdo da realidade, normalmente a
partir de alguma tematica especifica; focados na narrativa, na histéria e na criacdo de novas
tramas e gatilhos (foco em “cenas”; habilidades mais gerais), as possibilidades sao infinitas.

Basicamente, em uma aventura de RPG existe um narrador (ou mestre), que dentro de
um universo criado e controlado por ele, propde uma histéria que serd desenvolvida
coletivamente (dialogicamente), a partir das interpretaces e acfes dos sujeitos/personagens.
No entanto, essas agdes estdo sujeitas a regras e, normalmente, a sorte ou azar (dados).
Envolve criacdo de personagens com habilidades especificas, personalidade, motivacdes e
objetivos, que estardo inseridos em uma narrativa pautada por interacGes, desafios e
cooperacdo - normalmente ndo hé a ideia de vitdria e derrota (MORAIS E ROCHA, 2012).

Sendo o RPG um jogo focado na contacdo de histdrias, é pela tomada de decisfes que
0S sujeitos/personagens ddo continuidade a narrativa, interferindo ativamente em seu
percurso. Para isso, 0 jogador deve conhecer o sistema e o mundo, e isso acontece,
normalmente, por meio da leitura tanto dos livros que apresentam o funcionamento desses
universos, quanto de suas regras. Essa intersecdo inerente ao sistema literario e a habilidades
de leitura caracterizam-se como processos de letramento literario, a partir dos conceitos
discutidos no referencial tedrico do presente trabalho. Em outras palavras, “o publico que
consome RPG acaba mantendo um contato, mesmo que inconsciente, com varias obras
literérias; obras que talvez nunca chegassem aos jogadores, sendo por intermédio do RPG”
(FERNANDES E ROMERO, 2016, p. 254).

Vale ressaltar, ainda, outras caracteristicas dos jogos de RPG que podem se relacionar
com diferentes areas educacionais, como a questdo do género textual, uma vez que trabalha,
por exemplo, com o relato. Outra possibilidade é a adaptacdo e a ambientacdo para universos
“reais” ou historicos, como o exemplo do sistema do “Desafio dos Bandeirantes”, que se
passa no Brasil em um periodo historico especifico e explora diferentes aspectos da formacéo
da nossa cultura e identidade, como a narrativa em que os jogadores sdo personagens de um
quilombo, por exemplo. Dessa forma, explicita-se possibilidades interdisciplinares para se
utilizar o RPG.
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Pode-se, ainda, se bem trabalhados por educadores, praticar multiplas inteligéncias e
multiplos letramentos, ao enfatizar a necessidade de percepgdo, raciocinio e expressdo dos
jogadores: “Durante sua pratica, pode-se utilizar de medidas e mapas trabalhando a
inteligéncia espacial e, interpretando um personagem, o jogador estimula a inteligéncia
linguistica, intrapessoal e interpessoal” (MORAIS E ROCHA, 2012, p. 34).

2.4.2 O RPG como recurso dialégico

Os RPGs podem ser trabalhados no ambito educacional como recurso dialégico a
partir do conceito de Bakhtin (2015), uma vez que “o jogo ndo busca a narrativa
convencional, como comumente ocorre com as “(his)estorias contadas” de modo “retilineo”,
com personagens fixos ¢ enredo esperado” (MORAIS E ROCHA, 2012, p. 29).

Por sua vez, o conceito de dialogismo, como discutido por Bakhtin em sua obra, a
partir da leitura de Dostoiévski, diz respeito a interagdo entre diferentes sujeitos/vozes e ao
“dialogo ndo como meio, mas como fim. Aqui, o didlogo ndo é o limiar da acdo, mas a
propria a¢dao”. (BAKHTIN, 2015, p. 292). Acontece a (com)penetracdo das palavras e da
consciéncia de um jogador ou personagem no outro, no decorrer do embate discursivo nos
didlogos, que, no caso do RPG, sdo os responsaveis pela construgdo multissemiotica da
histéria/aventura narrada em processo. Nesse sentido, Pereira e Botelho (2017), concluem que
o “dialogismo ¢ justamente esta internalizag¢do exteriorizada ocorrida em fungdo da voz do
outro personagem impregnada na voz de seu interlocutor” (p. 125).

Entende-se, a partir dos pressupostos, que ndo ha didlogo entre os elementos
estruturais da lingua, mas entre os sujeitos (materialmente e historicamente posicionados no
mundo) e 0s personagens criados por e para sua interpretacao. A aventura, 0 espaco do jogo,
se coloca, portanto, como um espaco de interacdo social: cheio de embate, lutas e assimetria.
O dialogo entre mestre-jogadores é esse espago de interlocucdo, que gera a interpenetracao
discursiva, na qual uma acdo que modifica o todo e pressupde a responsividade do outro
sujeito que participa do processo. E a acdo de um sujeito-personagem, a interacdo entre as
vozes, que passa a gerar um continuum dialogico e, consequentemente, constroi a propria

narrativa, dialogica e dialeticamente.
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E no dialogo, entdo, que sdo criados os textos em potencial — que ainda n&o existem
materialmente, mas como responsividade e na imaginacdo, trabalhando, portanto, o ludico

junto a elementos de leitura e escrita:

Os autores jogam com os leitores e o texto é o campo de jogo. O préprio texto é o
resultado de um ato intencional pelo qual um autor se refere e intervém em um
mundo existente, mas, conquanto o ato seja intencional, visa a algo que ainda nédo é
acessivel a consciéncia. Assim o texto é composto por um mundo que ainda ha de
ser identificado e que é esbocado de modo a incitar o leitor a imagina-lo e, por fim,
interpretd-lo. [...] Ora, como o texto é ficcional, automaticamente invoca a
convengao de um contrato entre autor e leitor, indicador de que o mundo textual ha
de ser concebido, ndo como realidade, mas como se fosse realidade (ISER, 2002, p.
107).

Com base na ampla, mas inesgotada discussdo empreendida nestes pressupostos
teodricos, optou-se, como possibilidade da concretizacdo dessa proposta em sala de aula, por
sugerir o uso de um aplicativo que permite 0 uso pedagogico do RPG, de forma dialdgica,

letrando digital e literariamente.

3. Proposta de trabalho pedagdgico com o aplicativo mRPG®

O mRPG é uma ferramenta nao-educacional per se que permite uma nova forma de
jogar RPG de mesa, através de um aplicativo de celular que da o respaldo necessario a uma
partida em turnos, na qual professor e alunos respondem quando tiverem disponibilidade. O
aplicativo em questdo que se assemelha a ferramentas assincronas de interacdo populares,
como WhatsApp e Telegram. Esse aplicativo foca na criagcdo de personagens, na interagéo
(dialdgica) entre eles e nas suas decisfes. Ndo h& muitas informagdes disponiveis sobre o
histdrico do aplicativo, mas o site possui tutoriais de funcionamento. O software é gratuito e
pode ser baixado pela Google Play Store (em dispositivos Android) ou pela App Store (em
dispositivos i0S).

A ideia é possibilitar o desenvolvimento conjunto do letramento digital, por meio do
contato com as praticas letradas que envolvem o uso de um computador ou um smartphone, e
do letramento literario, que pode se caracterizar pelo contato com autores, obras, personagens
e temas préprios da literatura, no sentido de compreender usos pedagdgicos e possiveis para

aplicativos e/ou jogos ndo-educacionais. Letra-se utilizando géneros textuais oriundos da era

6 Disponivel em: <https://mrpg.app/>.
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digital, como o chat, junto a géneros ja existentes, como o relato e a narrativa/lirica literaria
candnicas. Assemelhando-se a redes sociais e trabalhando a partir de uma linguagem
informal, o0 jogo, nessa modalidade, tem um apelo ludico e motivacional para participacdo dos
alunos/personagens.

Para 0 uso do mRPG sugere-se que 0 professor ou professora conheca ou passe a
conhecer algum(ns) dos sistemas ja existentes do jogo, porque o aplicativo é livre quanto ao
uso de diferentes sistemas, alguns mais focados em habilidades de combate, outros mais
focados em interpretagdo, cada um com sua especificidade. O professor e o0s jogadores devem
criar suas contas, e € o professor/mestre quem cria uma campanha. A campanha é uma
historia ou aventura que pode ou ndo possuir missdes secundarias. Ela se desenvolve em
diversas sessdes de jogo e pode ser composta por "capitulos” ou dividida a critério do mestre-
narrador.

Neste momento é que se torna extremamente importante o potencial dessa ferramenta
para a promocdo do letramento literdrio, uma vez que o uso do mRPG, articulado com o
tratamento do material literario e de seu contexto circundante em sala de aula, permite ao
docente algumas op¢oes de trabalho:

- reproducéo da narrativa de um texto em prosa ou de um poema narrativo, em que 0S
estudantes assumem o papel das personagens;

- criacdo de uma campanha na qual, através de caracteristicas ou trechos de uma pega
literaria, os jogadores competem para descobrir de que texto se trata;

- reproducdo de um contexto historico importante para um movimento literario ou para
uma obra especifica, em que os estudantes assumem o papel de figuras historicas relevantes.

Essa lista ndo é exaustiva, mas ja demonstra de que maneira o roleplaying game, em
geral, e 0 mRPG, em particular, contribuem para o desenvolvimento ludico do letramento
literario.

Ao criar a campanha, o professor-narrador pode convidar os jogadores-estudantes por
meio de compartilhamento de link através do WhatsApp ou outras redes sociais. O mRPG
permite também o compartilhamento de imagem e o chat privado. Ele pode utilizar sistemas
ja existentes, como o de Dungeons&Dragons, por exemplo, ou pode, ainda, criar o seu
proprio. O sistema serve como base para a criacdo das fichas de personagens, um documento
que contém as caracteristicas - desde fisicas, passando pela histéria, até as de combate ou
habilidades especificas - do personagem.
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No caso do D&D, sistema utilizado apenas como exemplo no presente trabalho, os
personagens constroem suas fichas distribuindo pontos em atributos como forca, destreza,
inteligéncia, sabedoria, carisma e constituicdo. Além disso, cada personagem pode escolher
em quais pericias é versado, como por exemplo, escalar, nadar, curar, usar cordas, dentre
outras. O jogador escolhe dentre diversas racas (humano, ando, elfo, ogro, etc.) e classes
(querreiro, bardo, druida, ladino, clérigo, mago, etc.), que fagam parte do universo criado e
que determinam caracteristicas especiais, historia de fundo e outras caracteristicas do
personagem. Essas caracteristicas irdo servir, ainda, como base para o tipo de a¢do que cada
personagem fara e, também, sua rolagem de dados. Cada sistema possui seu livro de regras
para 0 jogador e para 0 mestre, e é importante que o professor se apodere do universo em
guestdo e repasse isso aos alunos.

Dentro do mRPG é possivel, entdo, criar as fichas dos personagens, inserindo 0s
pontos de cada caracteristica, dentre uma infinidade de opg¢des, uma vez que o professor-
mestre possui controle das fichas. Além disso, em uma tela de chat semelhante ao WhatsApp,
ha a rolagem de dados, que pode ser visualizada por todos os jogadores. Cada jogador possui
um icone e pode personalizar sua ficha. Para outros recursos, o site do aplicativo disponibiliza
tutoriais e discussdes em blogs.

Ap0s esse primeiro passo mais burocratico, que deve ser guiado pelo professor-mestre,
é sO comecar a aventura. Todo esse processo envolve a curiosidade, a pesquisa € 0
apoderamento de ferramentas digitais. E com o decorrer da historia que o potencial do
letramento literario é ressaltado. O professor pode, ao guiar as aventuras, sugerir leituras ou
criar seus proprios textos. As interagdes acontecem por meio de géneros textuais digitais,
como o chat, por exemplo, que é o espago de construcdo, de narracdo e de tomada de decisdo
por parte dos personagens. Esse contexto é, em sua totalidade dialégica: os personagens
criados e suas acGes determinam e sdo determinados pela e para a aventura narrada. Ao tomar
uma decisdo, um sujeito-personagem constréi um novo cenario de possibilidades e gerara,
necessariamente, interacdes responsivas, tanto por parte do professor-narrador-mestre, quanto
por parte dos colegas-jogadores.

Pensando nisso, o tanto o jogo RPG quanto o aplicativo mRPG permitem adaptagdes
por parte do professor-narrador para sua area de conhecimento, disciplina ou conceito com o
qual quer trabalhar. Ha, ainda, diversos trabalhos académicos publicados por educadores de
diferentes areas, ressaltando o potencial do RPG como uma ferramenta educativa, como parte
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de uma gamificagdo (mas isso é conceito para outro trabalho) de suas atividades, enfatizando
seu carater ladico. Além disso, esse recurso pode ser utilizado do ensino fundamental ao
ensino superior, feitas as devidas adaptacfes, tornando evidente seu potencial para se
trabalhar os multiletramentos. Cabe aos educadores exercerem a sua criatividade, que pode
ser apoiada nos contetudos da Base Nacional Curricular Comum (BNCC) e nos parametros
nacionais, estaduais e municipais do curriculo escolar. O RPG, como um espago alternativo, é
acolhedor a temas transversais e transdisciplinares, justamente por trabalhar com semioses
multiplas.

Existem, ainda, outros aplicativos que podem ser utilizados também em dispositivos
variados, como o Roll 20, ferramenta cujo uso tem crescido, ainda mais em uma época em
que as atividades remotas ganham mais espaco e se tornam, cada vez mais, necessarias.
Muitos sdo os blogs, féruns e canais de conteddo produzido pelos préprios usuarios e
jogadores (inteligéncia coletiva), que servem como base para quem deseja aprender mais

sobre RPG e seus mundos transversais.

4. Consideracdes finais

O presente artigo teve como objetivo refletir sobre os multiletramentos, enfatizando os
letramentos literario e digital e compreendendo o jogo de RPG como um recurso pedagdgico
dialdgico e promissor. Apresentou-se o potencial de uso de um aplicativo digital de RPG,
sendo possivel adapta-lo para diferentes areas do conhecimento.

Prop0s-se 0 uso de um aplicativo para smartphones, 0 mRPG, que pode abranger
diferentes sistemas de RPG, trabalha com multissemioses e permite letramentos maltiplos. E
necessaria, por parte dos educadores, conhecer os sistemas, cria-los e adapta-los a suas
necessidades.

Entende-se que o presente trabalho possui suas limitagGes quanto a discussdes tedricas
e por realizar uma proposta mais genérica, mas, ainda assim, acredita-se que ele possa servir
de base para educadores pensarem em atividades que visem a promocao dos multiletramentos.
Pensa-se, ainda, em se aprofundar em outros recursos e propor atividades mais especificas no

futuro.
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Outro ponto importante a se ressaltar é a questdo do acesso: o Brasil ainda € um pais
com um sistema de educacdo publica precério e que ndo garante 0 acesso amplo a Internet e a
dispositivos eletronicos. Por isso mesmo, hd uma urgéncia grande de se discutir ndo s6 o
acesso fisico, mas ao letramento digital, que permite uma fruicdo mais completa e mais
complexa de recursos digitais, inerentes ao nosso presente e ao nosso futuro. E necessario
garantir um grau satisfatorio de letramento digital a nossa populacdo, em especial as geractes
“nativas digitais”, para que se apoderem e sejam protagonistas dos proprios processos de
formacéo.

E preciso, também, que a escola e a comunidade entendam o potencial formativo das
ferramentas tecnoldgicas, para além do curriculo tradicional e do preconceito de que elas mais
atrapalham do que ajudam em sala de aula. O processo formativo deve ser continuo e ndo

deve se prender a barreiras. Deve, ao contrario, andar ao lado das transformacoes sociais.
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