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Capitulo 1

INTRODUCAO

Estamos fazendo historia e nosso destino é enfrentar esse desafio

Kenichi Yamamoto — Chairman da Mazda

No cenério da Nova Economia, o processo de tomada de decisbes tem que ser realizado
com uma velocidade cada vez maior. Mas a base sobre a qual estas decisdes serdo
fundamentadas nem sempre esta disponivel ou é capaz de acompanhar a velocidade
com gue as mudancas ocorrem. Importantes decisdes, como a escolha de uma carreira
por exemplo, estdo sendo tomadas por individuos cada vez mais jovens sem o
conhecimento adequado sobre as consequéncias dessas escolhas, para a sociedade e
para o préprio individuo em si. E, mesmo depois de ingressarem em uma Instituicdo de
Ensino Superior, estes individuos nao recebem estimulos necessarios a iniciativa propria,
gerando profissionais que poderdo apresentar, no seu dia a dia, grandes dificuldades de

tomar decisoes.

Segundo AMARAL, ZANCUL e ROZENFELD (1998), nas areas de projeto e manufatura,
as Instituicdes de Ensino Superior tém formado, em sua maioria, individuos cujo alto grau
de especializacdo ndo é suficiente para solucionar os problemas de dindmica competitiva
vigentes no cenario atual. Para que um profissional adquira aquilo que denominamos
como “competéncia’, é necessario que ele seja capaz de combinar os conhecimentos
adquiridos durante a sua etapa de graduacdo com a sua habilidade em manipular estes
conhecimentos e uma atitude pro-ativa. Mas os resultados da combinagéo destes trés

fatores, que podemos traduzir aqui como “experiéncia”’, s6 podem ser alcancados com a



participacdo de um quarto fator, o tempo, indispensavel para que o profissional possa

adquirir a experiéncia desejada.

E é justamente a escassez do tempo, somada as novas tecnologias, em especial a
informatica, os fatores que vem causando diversos problemas nos ambientes e na
organizacdo do trabalho, tais como gerenciamento, trabalho em equipe e espirito de
lideranca. Com uma certa frequéncia, estes especialistas ascendem hierarquicamente
sem reunirem condicdes apropriadas, como por exemplo, uma visdo mais clara do
negécio, o funcionamento e as necessidades de outras areas da organizagéo, fazendo

com que seu enfoque seja essencialmente técnico.

A busca por uma solugéo na formagéo de profissionais com competéncias gerenciais tem
encontrado resisténcia em fatores como a formacgao de profissionais que possuam uma
visdo abrangente e integrada, além da sua formacédo técnica, atuando em equipes com
profissionais de outras categorias. A maneira como isso podera tornar-se possivel é o
grande desafio a ser proposto as Instituicdes de Ensino Superior — na formagéo de novos
profissionais com esta visdo mais abrangente - e as empresas — visando a reciclagem de

seus quadros.

O uso cada vez mais intenso das Tecnologias de Informac&o e o surgimento de novos
paradigmas em diferentes areas como a Educacdo, a Comunicacdo e na propria
sociedade, tornam necesséria a criacdo de mecanismos que estimulem o processo
criativo, a tomada de decisGes e ajudem a desenvolver uma visdo mais ampla sobre a

atividade de projeto.



1.1 Motivacdes para o estudo

Em 1994, SONIA MOTTA iniciou seus estudos académicos na area de Literatura, em
torno do uso do RPG como ferramenta paradidatica, resultando numa tese de doutorado
pelo Departamento de Letras da PUC-Rio, no ano de 1997, com o titulo “Roleplaying
Game: a ficcdo enquanto jogo”. Esta foi a primeira tese de doutorado brasileira que teve

0 RPG como objeto central de estudo.

ALFEU MARCATTO (1996) foi o responsavel pela primeira publicacdo, no Brasil, que se
propunha a explicar os Role Playing Games para o publico leigo, além de ensinar meios

de utilizar esta modalidade de jogo na Educacéo.

Em 1999, ANDREA PAVAO defendeu a sua dissertacdo de mestrado pelo Departamento
de Educacgéo da PUC-Rio com o titulo “A Aventura da Leitura e da Escrita entre Mestres
de Role Playing Game (RPG)”, sendo seguida, em 2002, por ELIANE BETTOCCHI, que
defendeu sua dissertacdo de mestrado pelo Departamento de Artes e Design da PUC-

Rio, com o titulo “Role Playing Game — Um jogo de representacéo visual de género”.

Por dultimo, em 2003, CARLOS KLIMICK defendeu sua dissertacdo de mestrado,
igualmente pelo Departamento de Artes e Design da PUC-Rio com o titulo “Construcéo
de Personagem e Aquisicdo de Linguagem — O Desafio do RPG no INES”. Estas
iniciativas, somadas a crescente quantidade de artigos relacionados ao contexto “RPG &
Educacdo”, me estimulou a criar a minha prépria iniciativa, buscando encontrar um
segmento que ainda nao tivesse sido explorado dentro deste contexto para concentrar o

objeto de minha pesquisa.



A primeira vez em que tive contato com os RPGs foi em 1988, quando ainda era um
aluno de graduacdo em Comunicacao Visual (o que corresponde atualmente ao Curso de
Desenho Industrial, habilitacdo em Programacdo Visual). Desde entdo pude perceber
que, por suas caracteristicas Unicas de interagdo e de trabalho colaborativo entre seus
participantes, os RPGs poderiam se tornar muito mais do que uma simples forma de
entretenimento. Ao longo dos ultimos dezessete anos, tive a oportunidade de participar
de diferentes projetos ligados aos Role Playing Games, nas areas de manufatura,
A

editorial, eventos, video, Internet e game design & adquirindo uma visdo mais ampla

sobre as potencialidades deste tipo de jogo.

Na area de manufatura, fundei, em 1989, a “IDD Miniaturas”, primeira fabrica brasileira
que produzia as miniaturas metalicas usadas pelos jogadores para representar seus
personagens durante as sessdes de jogo. Através da comercializacdo destes produtos
em diversas lojas no eixo Rio — Sdo Paulo — Belo Horizonte, houve um aumento
significativo na quantidade de pontos de vendas para os livros de RPG e,

conseqlientemente, do nimero de jogadores.

Na area editorial, fui responsavel pela criacdo, projeto e desenvolvimento de duas
revistas: “RPG Magazine”, a primeira revista do género no Brasil, com distribuicdo em
lojas especializadas, editada pelo Estudio Taquara Editorial, do Rio de Janeiro, em 1994,
e “The Universe of RPG”, editada pela Editora Ediouro, do Rio de Janeiro, em 1995, com

distribuicdo nacional através de bancas de jornais. Além delas, colaborei com artigos

! Especializacédo na area de Design cujo objetivo principal € o desenvolvimento de jogos dos mais variados
géneros, tais como Role Playing Games (RPG), jogos para computador, videogames, jogos de tabuleiro e de

estratégia, dentre outros.



para as revistas “Grimorio” e “Arkhan”, ambas da Editora Escala, de Sao Paulo, em 2000
e 2001 respectivamente, e “Universo Fantastico do RPG”, da Editora Camargo e Moraes,

de Sao Paulo, em 2003.

Na area de eventos, participei da organizacdo da primeira convencao brasileira de RPG,
a “RPG RIQ”, realizada na Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ), no ano de
1992. Em 1994, numa parceria entre a revista “RPG Magazine” e a “Bucaner’s
Miniaturas”, uma manufatura de miniaturas para RPG situada em Belo Horizonte,
implementei o projeto “Caravana RPG”, uma convengao itinerante que iniciou suas
atividades em Brasilia e, posteriormente, circulou pelas cidades de Sé&o Paulo,
Floriandpolis e Rio de Janeiro, participando, inclusive, do “Encontro BBTeen de RPG”, a
maior convencédo do género realizada no Brasil.

0

Na &rea de video, atuei como produtor e roteirista do programa “TV Mania”, um especial
desenvolvido para a Multicanal de Belo Horizonte que abordava seriados antigos, novas
tendéncias do cinema de animacdo e curiosidades. O programa possuia também um
segmento inteiramente dedicado aos RPGs, explicando suas origens, modalidades de

jogos e possiveis aplicacdes paradidaticas.

Na Internet, tive a oportunidade de participar de quatro projetos de websites dedicados
aos RPGs: “Navegantes dos Mares do Destino”, “Green Ork — A Onda Verde”, “Portal
RPG” e “RedeRPG”, atuando nos trés primeiros como webdesigner e colunista e no

Gltimo como designer dos seus netbooks °.

% Livros em formato digital sobre os mais variados assuntos, disponiveis através de websites. Séo
geralmente produzidos com os softwares Microsoft Word ou Adobe Acrobat, nos formatos doc e
pdf, respectivamente.



Finalmente, na area de game design, participo da criacdo e desenvolvimento de dois
jogos: Equinox e Fantapunk. O primeiro, em co-autoria com Marcio Fiorito, Lucio

Nothlich, Eduardo Peret e Marcelo Telles, enquanto que o segundo é de minha autoria.

Ao participar como designer instrucional de um projeto de informatica educacional
desenvolvido para o Professor Luis Pinguelli Rosa, da COPPE/UFRJ, sob o titulo
“Fundamentos Fisicos da Energia”, realizado entre os anos de 1998 e 2000, no Centro de
Referéncia em Inteligéncia Empresarial (CRIE), tive a oportunidade de conhecer uma
nova linha de pesquisa da area de Inovagdo Tecnologica e Organizacdo Industrial, a
Gestdo do Conhecimento, implementada na COPPE pelo Professor Marcos Cavalcanti.
A medida que pude ter acesso a literatura existente e os artigos produzidos pelos
pesquisadores Raquel Balceiro, Claudio D’Ipolitto e Einstein Lemos de Aguiar, dentre
outros, alunos de doutorado orientados pelo Professor Marcos Cavalcanti, decidi
investigar a possibilidade do uso dos RPGs e do Storytelling como ferramentas capazes

de auxiliar o processo de Gestdo do Conhecimento.

Quando iniciei meus estudos com estas duas metodologias, o RPG e o Storytelling,
identifiguei que ambas atuam muito sobre o conhecimento tacito, seja através do contato
com o real ou com situagOes simuladas, criadas a partir da combinacdo de elementos
reais e ficcionais. Uma vez que o conhecimento organizacional € composto por nove
processos de Gestdo do Conhecimento (identificar, criar, desenvolver, coletar, transferir,
compartilhar, proteger, manter e avaliar) busquei analisar como cada uma destas duas

metodologias poderiam ser utilizadas em relacéo a estes processos.

O Storytelling com seu uso fundamentado principalmente em experiéncias reais possuli

um perfil mais técito, podendo ser utilizado nos processos de identificar, coletar,



transferir, compartilhar e proteger, através do registro das experiéncias de individuos
mais antigos em determinados postos de trabalho, por exemplo, e da transmisséao destas

experiéncias através da oralidade ou de registros audio-visuais.

Os RPGs, por outro lado, agregando as experiéncias reais possibilidades ficcionais ou
simuladas, adquire um perfil mais explicito, podendo ser utilizado para identificar, criar e
desenvolver, além dos processos listados para o Storytelling. Seu uso ocorre através de
uma experiéncia de representacdo da realidade dentro de uma histéria criada por um dos

participantes e cuja narrativa € construida coletivamente pelos demais.

Objetivos e organizacao do trabalho

Esta dissertagdo tem como objetivo avaliar o uso de atividades ladicas, em especial o
Storyteling e o Role Playing Game (RPG), num ambiente de aprendizagem,
contextualizando-os como ferramentas de Gestdo do Conhecimento e demonstrando
como ambos atuam no conhecimento tacito através da relacédo entre o real e o ficcional.

O

De acordo com RICHARD OLIVER (1994), o Storytelling € uma técnica de narrativa
tradicional, na qual existe um narrador que relata uma historia, veridica ou ficcional, para
um publico espectador. As origens desta técnica sdo comuns as mais antigas
civilizacdes que, através da tradicdo oral, conseguiram perpetuar seus conhecimentos
para as geracdes posteriores. Recentemente, diversas instituicdes, dentre elas a Consul
e a Volkswagen, estdo se utilizando desta técnica, em especial a vertente conhecida
como “linha do tempo”, como forma de transmitir informacfes estratégicas entre

funcionarios de um mesmo departamento e, até mesmo, de diferentes departamentos




além de disponibiliza-las para o consumidor através da Internet. No capitulo 03, o

Storytelling e algumas de suas vertentes serdo apresentados com mais detalhes.

Os RPGs sdo uma modalidade de narrativa diferenciada dos modelos lineares
tradicionais. Neste caso, existe a figura de um narrador (aqui denominado como
“Mestre”) que conta uma histéria para os demais participantes (aqui denominados como
“Jogadores”). Entretanto, ao contrario dos modelos lineares que pressupdem uma
participacdo ativa do narrador e passiva dos demais participantes, os RPGs tem como
premissa a atuacao ativa e a interatividade entre todos os seus participantes, Mestre e
Jogadores. A atuacdo ativa ocorre na interferéncia sobre as narrativas uns dos outros,
resultando na criacdo de uma historia coletiva, enquanto que a interatividade, além de se
manifestar durante a construcao da narrativa, ocorre também através da participacdo de
diferentes midias, como ilustracdes, trilhas sonoras, sons incidentais, filmes e desenhos
animados, que podem ser utilizadas durante o jogo como forma de enriquecer a narrativa
e que Ihe conferem o caréater hipermidiatico. Os RPGs serdo apresentados com maiores

detalhes no capitulo 05.

A principal diferenca entre estas duas metodologias € que, no caso do Storytelling, o
espectador precisa conhecer a historia por inteiro antes de assumir o papel de um dos
personagens e se questionar sobre o que teria feito se estivesse em seu lugar, enquanto
que no RPG existe uma histéria com comec¢o definido e um final esbo¢ado, mas o
desenrolar da histéria e até mesmo a sua conclusdo dependerédo das interferéncias dos

participantes, que constroem a narrativa coletivamente.

O Storyteling e o RPG parecem ser complementares como metodologias e em um

programa de Gestdo do Conhecimento para uma empresa talvez seja possivel considerar



a sinergia entre ambas. Devido ao fato de que sugerem uma combinacao de atitudes de
aprendizado ativas e passivas, as duas metodologias talvez possam estimular o
desenvolvimento de diversas habilidades fundamentais ao profissional do conhecimento,
tais como a selecdo de informacéo, capacidade de articulagdo de idéias, argumentacao,

redacao e apresentacdo de projetos e habilidade na tomada de decisoes.

Contribuicao original

Ao longo dos ultimos anos, tenho observado o trabalho de diversos autores brasileiros
que utilizam os RPGs no processo educacional, desde o ensino fundamental até os
cursos de graduacao, inclusive com desdobramentos junto a alunos portadores de

deficiéncia auditiva.

Uma vez que a revisdo bibliografica das teses e dissertacdes de SONIA MOTTA,
ANDREA PAVAO, ELIANE BETTOCCHI e CARLOS KLIMICK n&o apontou a aplicagdo
destas atividades ladicas com o objetivo proposto, a colaboragdo original desta
dissertacdo, portanto, concentra-se no estabelecimento de uma relagéo entre os RPGs e
o Storytelling, enquanto atividades ludicas, e a Gestdo do Conhecimento. Este trabalho
tem, portanto, como objetivo, a avaliagdo do uso dos RPGs e do Storytelling como

ferramentas de Gestao do Conhecimento.

Organizacao do trabalho

Este trabalho esté dividido e organizado em nove capitulos. No capitulo um esta sendo
apresentada a Introducé@o desta dissertacdo e no capitulo dois serdo apresentados 0s
conceitos sobre Gestdao do Conhecimento e Edutenimento, descrevendo o uso de
atividades ludicas no ambiente educacional. J& no capitulo trés, sera apresentado o

Storytelling e suas diferentes modalidades, das mais rudimentares até aquelas que



utilizam os mais avancados recursos techologicos. O capitulo quatro apresenta os Jogos
Colaborativos e suas possiveis aplicagcdes, enquanto que o capitulo cinco apresenta o
RPG, que embora possa também ser classificado como jogo colaborativo possui
contornos muito mais complexos que exigem uma atengdo diferenciada dos jogos
colaborativos propriamente ditos. No capitulo seis, sera apresentado um estudo de caso,
realizado com os alunos dos Cursos de Desenho Industrial e de Comunicacéo Social, do
Centro Universitario Carioca, no qual a aplicacdo das atividades ladicas em sala de aula
sera descrita com maiores detalhes. O capitulo sete apresenta a conclusdo desta
dissertagdo, enquanto que no capitulo oito, seré@o relacionados os itens do Glossario e,
por fim, no capitulo nove encontram-se as referéncias bibliograficas que foram utilizadas

no desenvolvimento deste trabalho.
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Capitulo 02

GESTAO DO CONHECIMENTO E EDUTENIMENTO

Tudo dé& certo no final. Se ainda ndo deu certo, é porque ndo chegamos ao final

Prof. Marcos Cavalcanti, ITOI/COPPE, citando o pai do Fernando Sabino.

2.1 Gestéo do Conhecimento

Antes de falarmos sobre Gestdo do Conhecimento, apresentaremos de forma simples e
resumida o significado do termo “conhecimento”. De acordo com SVEIBY (1998) e
CAVALCANTI e GOMES (2001), a conceituagdo do “conhecimento” tem ocupado a
mente de filésofos ocidentais e orientais ao longo do tempo, sem que se tenha chegado a

um consenso sobre uma definicdo da palavra que seja aceita de modo geral.

SVEIBY (1998) afirma que a palavra “conhecimento” pode possuir varios significados,
como informacgdo, conscientizacdo, saber, cognicdo, sapiéncia, percepcdo, ciéncia,
experiéncia, qualificacdo, discernimento, competéncia, habilidade prética, capacidade,

aprendizado, sabedoria e certeza, dentre outros.

MELLO e BURLTON (2000) definem o “conhecimento” utilizando-se de uma “escada de
conceitos” na qual itens como dado, informacdo e conhecimento sdo os seus degraus,

conforme detalharemos a seguir:

Dado
Este € um item basico, o degrau inicial da “escada de conceitos”, composto apenas por
fatos estruturados, valores de parametros e medidas, geralmente sem um contexto de

referéncia. Poderiamos defini-lo como a esséncia bésica da informacéo.

11



Informacao
Quando agregamos um contexto de referéncia a um dado, estabelecemos um ou mais
significados ou valores para o0 negoécio ou individuo que esteja relacionado a ele,

transformando este dado em uma informacao.

Conhecimento
Este é o terceiro “degrau”, no qual os individuos séo orientados sobre o uso dos dados e
das informacdes e suas aplicagbes em diferentes situacoes, seja para emitir julgamentos,

tomar decisoes ou realizar trabalhos.

O conhecimento pode, no entanto, apresentar um sentido duplo. De acordo com
BARCLAY e MURRAY (1997), ele pode estar associado a um corpo de informacdes
constituido por fatos, opinifes, idéias, teorias, principios e modelos ao mesmo tempo em
gue pode também se referir a situacdo ou estado de um individuo em relacdo ao conjunto
de informagbes, tal como ignorancia, consciéncia, familiaridade, entendimento ou

habilidade.

Segundo NONAKA e TAKEUCHI (1997), a diferenca mais significativa entre a
epistemologia ocidental e a oriental seria que a primeira da mais valor as hipéteses e as
teorias abstratas, enfatizando o conhecimento preciso e conceitual e as ciéncias
sistemédticas, enquanto que a segunda adota linha do empirismo, valorizando a
incorporacdo da experiéncia pessoal direta. Ainda de acordo com os autores, 0
conhecimento pode ser classificado em sua dimenséo epistemologica em conhecimento

tdcito e conhecimento explicito. O conhecimento tacito é fisico, subjetivo, o
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conhecimento da experiéncia, especifico ao contexto e de dificil formulacdo e
comunicagdo. J& o conhecimento explicito estd relacionado ao conhecimento da

racionalidade e ao conhecimento transmissivel em linguagem formal e sistematica.

A Espiral do Conhecimento
“A criacao de novos conhecimentos envolve tanto ideais quanto idéias”.

Ikujiro Nonaka

Os novos conhecimentos tém sua origem nas pessoas, seja um pesquisador brilhante
gue tem um insight que redunda em nova patente ou um operario de fabrica que se
baseia em muitos anos de experiéncia para sugerir alguma inovacdo expressiva nos
processos de produgdo. Em ambos os casos, o conhecimento de um individuo foi
convertido em conhecimento organizacional, valioso para a empresa como um todo e
disponivel para outras pessoas. E esta converséo € a atividade central de uma empresa

do conhecimento.

O ponto de partida da inovagdo de NONAKA é o conhecimento tacito, que por ser
altamente pessoal, apresenta uma dificuldade de formalizacdo e de transferéncia para
outras pessoas e que consiste na combinacdo de habilidades técnicas — o tipo de
destreza informal e de dificil especificacdo incorporada ao termo know-how. Como por
exemplo um mestre artesdo que desenvolve uma pericia profunda com o passar dos
anos, mas que é incapaz de explicitar principios cientificos ou técnicos subjacentes a sua

capacidade.

O conhecimento tacito encontra-se profundamente arraigado na acdo e no

comprometimento do individuo com determinado contexto, seja o seu oficio, profissédo ou
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as atividades de um grupo ou equipe de trabalho. Este tipo de conhecimento possui uma
importante dimens&o cognitiva, composta de modelos mentais, crencas e perspectivas
tdo arraigadas que sado tidas como algo certo, ndo sujeito a facil manifestacdo e que

exerce profunda influéncia sobre a maneira como o mundo é percebido pelo individuo.

A distincdo entre conhecimento tacito e explicito sugere quatro padrBes basicos de

criacdo de conhecimento, em qualquer organizagao:

De tacito para técito

Quando uma pessoa compartilha seus conhecimentos diretamente com outra, que 0s
adquire através da observacao, imitacéo e pratica. Neste caso, o conhecimento torna-se
parte da propria base de conhecimentos tacitos do observador, criando uma espécie de

“socializacdo” no oficio.

Esta socializacdo € uma forma limitada de criagdo do conhecimento, pois apesar dos
aprendizes absorverem as habilidades do mestre, nenhum deles, mestre e aprendizes,
conseguiram agregar algum insight sistematico ao conhecimento do oficio. E justamente
pela auséncia desta sistematizacdo, a organizagdo nao consegue alavancar o

conhecimento com facilidade.

De explicito para explicito

As pessoas também sdo capazes de combinar componentes isolados do conhecimento
explicito para a constituicdo de um novo todo. Por exemplo, quando o gerente de uma
empresa coleta informacgfes de toda a organizacao e as apresenta na forma de relatérios
financeiros, esses documentos sdo novos conhecimentos no sentido de que sintetizam

informagdes de muitas fontes diferentes.
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Mas quando ocorre a interacdo do conhecimento tacito e explicito, acontece algo
poderoso. As empresas japonesas sao especialmente eficazes nesse tipo de intercambio

entre o conhecimento tacito e o explicito.

De tacito para explicito
Quando um individuo for capaz de expressar os fundamentos técnicos de seu
conhecimento tacito sobre um determinado assunto, ele o convertera em conhecimento

explicito, permitindo assim o seu compartilhamento com outros individuos.

De explicito para tacito
A medida que um novo conhecimento explicito € compartilhado em toda a organizagso,
ele comeca a ser internalizado pelos funcionarios, ou seja, utilizado para ampliar,

estender e reformular seus proprios conhecimentos tacitos.

Na empresa criadora de conhecimento, todos esses quatro padrbes estdo presentes em
constante interacdo dindmica, constituindo uma espécie de espiral de conhecimentos. A
externalizagdo (conversdo do conhecimento tacito em explicito) e a internalizacdo
(utilizacdo do conhecimento explicito para a ampliagdo da propria base de conhecimentos
tacitos) sdo as fases criticas da espiral do conhecimento, pois ambas exigem o

envolvimento ativo do “eu”. Em outras palavras, o comprometimento pessoal.

Como o conhecimento tacito abrange modelos mentais e crengas, além do know-how, a
evolucado do tacito para o explicito € de fato um processo de articulacdo da propria visdo
de mundo — o que é e 0 que deveria ser. Ao inventarem novo conhecimento, os

empregados também estao reinventando a si proprios, a empresa e até mesmo o mundo.
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Entre a metafora e o modelo

Converter conhecimento tcito em explicito significa descobrir meios de expressar o
inefavel. E uma das ferramentas gerenciais mais poderosas para a execucdo dessa
tarefa costuma se encontrar entre as mais negligenciadas: o estoque de linguagem
figurativa e de simbolismo a que recorrem 0s gerentes para a articulacdo de suas

intuicoes e insights.

Segundo NONAKA e TAKEUCHI (1997), em 1978, a alta administracdo da Honda
deflagrou o desenvolvimento de um novo conceito de carro com o slogan “vamos jogar”.
A frase expressava a conviccdo dos executivos seniores de que os modelos Civic e
Accord da Honda se tornavam muito triviais. Perceberam também que, com o ingresso
da nova geracdo pds-guerra no mercado automobilistico, também chegava a maioridade
uma nova geracédo de jovens projetistas de produto, com idéias ndo convencionais sobre

0 que constitui um bom carro.

A decisdo empresarial da Honda foi formar uma nova equipe de desenvolvimento de
produto composta de jovens engenheiros e projetistas com idade média de 27 anos, que

fosse capaz de criar um novo projeto de automovel baseado em apenas duas instrucoes:

Apresentar um conceito de produto que fosse fundamentalmente diferente de qualquer

outra coisa que a empresa ja tivesse feito anteriormente.

Produzir um carro que fosse pouco dispendioso, mas que néo fosse barato.

Apesar de parecer vaga, a missao infundiu um senso de dire¢cdo extremamente nitido na

equipe, cujo senso de desafio foi expresso através do slogan “Teoria da Evolucdo do

16



Automovel”, cunhado por Hiro Watanabe, lider da equipe. Este slogan descrevia um
ideal e lancava um questionamento que seria fundamental no processo de criagdo e
desenvolvimento do projeto: se 0 automovel fosse um organismo, como evoluiria? Os
membros da equipe responderam com a criagdo de um novo slogan: “maximo de ser
humano, minimo de maquina”, explicitando que, segundo a cren¢a da equipe, 0 carro

deveria transcender, de algum modo, o relacionamento tradicional homem-maquina.

Esta “tendéncia evolutiva” resultou na criacdo do projeto de um carro que contradizia o
estilo dos automoéveis da época. Enquanto o padréo de sedans longos e baixos
predominava no mercado, o Honda City, oriundo do conceito de produto que foi batizado
de “Tall Boy”, apresentava um aspecto “alto e curto”, que acabou por ser tornar

predominante no Japéo.

A histéria do Honda City demonstra como as empresas japonesas utilizam a linguagem
figurativa em todos os niveis da organizacdo, adaptando-a de acordo com o nivel e a fase
de projeto. Uma das formas de linguagem figurativa é a metéfora, que é um método
proprio de percepgdo, com o qual dois individuos situados em contextos diferentes e com
experiéncias diversas compreendem algo mediante o uso da imaginacéo e de simbolos,

sem a necessidade de andlises ou generalizagdes.

O primeiro passo no processo de criacdo de conhecimento utiliza-se das metaforas. As
pessoas sdo capazes de reunir seus conhecimentos sob novas formas, expressando o
gue sabem mesmo que nao consigam fazé-lo através do uso de palavras. Esta
caracteristica da metéfora é altamente eficaz em estimular o comprometimento direto

com 0 processo criativo nos primeiros estagios da criacdo do conhecimento, através da
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fusdo de duas areas de experiéncias distintas e distantes em uma Unica imagem ou

simbolo capaz de abrangé-las.

O filésofo e linguista MAX BLACK (1967) descreve a metafora como “duas idéias numa
frase”, cuja conexao pode gerar uma discrepancia ou conflito, devido ao fato de que pode
envolver multiplos significados, apresentando contradicbes, como no caso do slogan
“Teoria da Evolugdo do Automovel”’, onde € proposto que uma maquina seja capaz de
realizar algo inerente apenas aos organismos vivos. Mas ao contrario do que se possa
esperar, esta caracteristica torna-se o seu ponto forte, pois o conflito gerado pela
metafora desencadeia o processo criativo, estimulando as pessoas a definir seus insights
com maior clareza e reduzir os significados conflitantes, resultando num primeiro passo

para a conversdo do conhecimento tacito em conhecimento explicito.

A transicdo entre a idéia, a pura imaginacdo e o pensamento légico, de acordo com
BLACK, nem sempre € um processo simples. Apesar de utilizar a intuicdo como forca
motriz e criar vinculos entre imagens aparentemente desconexas, a metafora possui a
capacidade de iniciar o processo criativo, mas ndo de conclui-lo sozinha. Para isso, é
recomendavel o uso da analogia, o segundo passo no processo de criagdo de
conhecimento, que apresenta um processo mais reestruturado de reconciliagao entre as
contradi¢cdes e de elaboracdo de distin¢bes, facilitando a harmonizagéo e o entendimento

das contradi¢cdes apresentadas pela metafora.

O caso do desenvolvimento da minicopiadora da Canon, que viria a ser a primeira
copiadora pessoal, pode ser usado como um exemplo do uso da analogia. Sua aceitagéo
junto aos consumidores dependia fundamentalmente de sua confiabilidade e de seu bom

funcionamento. Mas os projetistas sabiam que tinham pela frente um desafio: criar um
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tambor fotossensivel que fosse descartavel. Esta peca, responsavel por cerca de 90%
dos problemas de manutencéo, deveria ser de fabricacao facil e barata. A analogia e sua
consequente “ruptura inovadora” ocorreu quando o lider da forca-tarefa, Hiroshi Tanaka,
que tomava cerveja junto com os demais membros da equipe de projeto, perguntou
segurando uma lata de cerveja: “qual sera o custo de fabricacdo desta lata?”. A pergunta
desencadeou uma especulacdo entre os membros da equipe que resultou no
desenvolvimento de uma tecnologia de processo capaz de produzir tambores de aluminio

para copiadoras a um custo muito baixo.

O terceiro e Ultimo passo no processo de criacdo de conhecimento, concebido com uma
rapidez maior do que a metéfora ou a analogia é o desenvolvimento de um modelo real,
onde as contradicdes sdo resolvidas e seus conceitos transferidos através da ldgica
consistente e sistemética. Através do uso da metafora, da analogia e do modelo
podemos definir 0 processo pelo qual as organiza¢des convertem o conhecimento tacito
em explicito, num processo que envolve a vinculacdo de idéias e objetos contraditérios
através da metafora, seguido da resolu¢éo das contradicdes com o uso da analogia e,
por fim, formalizando os conceitos emergentes através de um modelo, que torna este

conhecimento disponivel para o restante da empresa.

Redundancia

Em seu estudo sobre as empresas japonesas, NONAKA (1997) aponta a redundancia
como uma pratica de superposicdo consciente de informacdes, atividades e
responsabilidades, como de fundamental importancia para uma empresa criadora de
conhecimento. Diferente da visdo ocidental, que encara a redundancia como um
desperdicio de tempo e recursos, 0s japoneses conferem-na uma grande importancia

devido ao fato de estimular o didlogo e a comunicagéo freqientes entre os empregados,

19



fazendo com que seja criada aquilo que o autor denomina como “uma base cognitiva
comum”, que facilita a transferéncia dos conhecimentos técito e explicito para toda a

organizacao.

Com esta abordagem, as diferentes areas funcionais passam a trabalhar juntas, com uma
Otica compartilhada de divisdo de trabalho, que promove a proliferacdo de informacao,
acelerando a capacidade da organizacdo de criar e implementar novos conceitos. A
redundancia pode ser implementada também através do rodizio estratégico, em especial
entre diferentes areas tecnolégicas e fun¢cdes como Pesquisa & Desenvolvimento e
Marketing, auxiliando os empregados a compreenderem o neg6cio sob diferentes

perspectivas, tornando o conhecimento organizacional de aplicacdo préatica mais facil.

O uso da redundancia deixa claro que o valor da contribui¢cdo individual é determinado
muito mais pela importancia da informagdo que é oferecida para todo o sistema de
criacdo de conhecimentos do que pela posicdo ocupada pelo individuo na hierarquia
organizacional. Apesar de existirem diferencas entre papéis e responsabilidades, a
criacdo de novos conhecimentos € o produto da interagdo dinamica entre estes diferentes

papéis.

Abordagens organizacionais para a Gestdo do Conhecimento
Existem duas frentes principais, identificadas por SVEIBY (1998) para caracterizar as
distingbes mais importantes nas abordagens organizacionais para a Gestdo do

Conhecimento:
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Gerenciamento da Informacao

Sua principal caracteristica € que o conhecimento é tido como um componente que pode
ser identificado e manipulado por sistemas de informacéo. O autor afirma ainda que esta
tendéncia é recente e estd em franca expansao devido aos investimentos em Tecnologia
da Informacdo. Os adeptos desta abordagem geralmente possuem formacao nas areas

da ciéncia e da engenharia da computacao.

Gerenciamento de Pessoas

Neste caso, a principal caracteristica é o foco na avaliagdo, mudanga e desenvolvimento
das habilidades humanas e do comportamento, sendo que o conhecimento € tido como
um conjunto de processos organizacionais em constante mutacdo. Os adeptos desta
abordagem geralmente possuem formacgédo em Filosofia, Psicologia ou Administracédo de
Empresas, sendo que os psicélogos se preocupam com o conhecimento individual

enquanto que os demais se concentram no conhecimento organizacional.

A proposta de SVEIBY (1998) foi posteriormente ampliada, com uma classificacdo em

trés grupos:

Abordagens Mecanicistas

Séo focadas na aplicacdo de tecnologias e recursos no gerenciamento de uma empresa.
Suas principais suposi¢cdes de abordagem, que devem estar relacionadas aos sintomas
do problema séo:

- Focalizar na melhor acessibilidade da informagéo, sustentada por melhores métodos de
acesso e nas facilidades para reciclagem/reutilizacdo de documentos (hipertextos, banco

de dados, etc.)
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- Utilizac&o de tecnologias baseadas em redes de computadores como provaveis

solucdes.

Abordagens Culturais/Comportamentais
Este tipo de abordagem apresenta uma profunda identificacdo com o0s processos de
reengenharia, tendendo a se concentrar mais na inovagédo e na criatividade do que na

alavancagem dos recursos existentes ou na explicitacdo do conhecimento tacito.

SILVA (2000) relata que nesta abordagem as mudangas organizacionais e culturais sao o
principal foco para a solu¢do dos problemas, enquanto que as tecnologias empregadas

séo relegadas para segundo plano.

Abordagens Sisteméticas

Nesse caso, a modelagem é o ponto de partida para a solugdo da questdo da Gestao do
Conhecimento, o que significa que, para que possa ser utilizado, gerenciado e agregar
valor, o conhecimento deve ser modelado. Tanto as questdes culturais quanto as
tecnologias sédo levadas em conta, sendo avaliada a necessidade de sua intervencao
nesses assuntos e fazendo com que o conhecimento ultrapasse o dominio dos gerentes

e se espalhe por toda a organizacéo.

Definicdes sobre Gestdo do Conhecimento

Diferentes autores deram sua descricdo sobre a Gestdo do Conhecimento. PROBST
(2000) afirma que a necessidade da Gestdo do Conhecimento deriva da percepgéo de
gue o conhecimento existente em uma organiza¢do € um elemento corporativo, ou seja,

faz parte de seu contexto como um ativo. BARROSO e GOMES (1999) ressaltam que a
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Gestao do Conhecimento apresenta raizes em varias disciplinas, em especial as ciéncias

cognitivas, da informagé&o, organizacionais e da administragao.

Segundo MACINTOSH (1997), a Gestdo do Conhecimento ndo se resume apenas a gerir
ativos de conhecimento, mas também a gestdo dos processos que atuam sobre estes
ativos, incluindo desenvolver, preservar, utilizar e compartilhar conhecimento. J4 ALLEE
(1997) afirma que a Gestdo do Conhecimento nos proporciona um novo ponto de vista
sobre como as coisas ocorrem dentro de uma organizacao e que deve ser compreendido

como um sistema complexo, no qual tudo esta em constante mudanca.

A Sociedade do Conhecimento

Uma corrente de escritores, dentre eles STEWART (1998), acredita na importancia da
informacé&o e do conhecimento como instrumentos estratégicos. O conhecimento tornou-
se o principal ingrediente do que € produzido, comprado e vendido. Como resultado, a
sua gestado tornou-se a tarefa econdmica mais importante dos individuos, das empresas e

dos paises.

Os avancos tecnoldgicos nos setores de comunicacgao e informacédo estdo eliminando as
fronteiras entre organizagfes e entre paises e causando fortes impactos na vida dos
individuos, nos seus ambientes profissionais, familiares e sociais. Diante de tantas
transformacgdes, a politica, as leis e a educacéo precisam ser reformuladas de forma a se
adequar as mudancas, dando especial atencdo as novas necessidades da sociedade.
Estes avancos ainda representam, segundo STEWART (1998), um desafio a todas as
categorias de profissionais que trabalham em qualquer uma das fases do ciclo da
informacdo, seja na fase de geracdo, de selecdo, de coleta, de organizacdo, de

representacdo, de processamento e / ou uso, ou ainda na gestdo deste processo. Diante
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deste quadro, passemos a refletir sobre quem € este profissional que hoje é demandado

pelas empresas.

O Profissional do Conhecimento

As transformacbes ocorridas no ambiente tém levado a ampla discussdo sobre a
importancia do conhecimento para as organizacdes, sobre a necessidade de reté-lo e de
valorizar os profissionais que o detém. De acordo com BALCEIRO e AVILA (1998), esta
nova abordagem estd muito voltada para viabilizar o sucesso das empresas, aumentando
sua vantagem competitiva diante dos concorrentes, o que envolve Varios aspectos,
dentre os quais encontra-se o0 gerenciamento e a qualidade do conhecimento que é

empregado nas e pelas empresas.

O progresso tecnoldgico teve influéncia direta nas transformacdes econdmicas e
tecnologicas nas Ultimas duas décadas. Com o surgimento de uma economia
globalizada, as empresas passaram a sofrer pressdes diferentes das que caracterizavam
aquelas existentes na Era Industrial. Este novo modelo econdmico vem exigindo maior
adaptabilidade, competéncia e capacidade de aprendizagem, tanto das empresas quanto
dos seus empregados, além de permanente inovacdo e aumento da velocidade de

realizacdo de seus processos.

Paralelamente, o advento da chamada Sociedade do Conhecimento, vem sendo marcado
pela evolucédo de setores produtivos, tanto de manufatura como de servigos, que estao
estabelecendo como prioridade uma absoluta necessidade de reestruturacao,
modernizagéo e inovacgédo, visando maior produtividade. DRUKER (1988) previu que a
grande organizacao tipica teria menos da metade dos niveis gerenciais que possuia

naquele momento e ndo mais do que um ter¢co do numero de gerentes, num espaco de
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tempo de 20 anos. Além disso, “0 centro de gravidade do emprego”, segundo o autor,
“estd se transferindo, rapidamente, de trabalhadores manuais e burocréaticos, para
trabalhadores com conhecimento, que resistem ao modelo de comando e controle que os

negocios assumiram a partir do exemplo militar de cem anos atras”.

Mas, afinal, quem é o profissional do conhecimento? SVEIBY (1998) define este
profissional como alguém que é altamente qualificado e com alto nivel de escolaridade.
Segundo o autor, o trabalho deste profissional consiste, em grande parte, “em converter
informag¢@o em conhecimento”, usando para tal, na maioria das vezes, as suas proprias
competéncias, recorrendo esporadicamente aos fornecedores de informacfes ou de
conhecimento especializado. Para as empresas cuja maioria de seus profissionais sao
profissionais do conhecimento, o valor de seus ativos intangiveis € muito maior do que o

dos ativos tangiveis.

A boa gestdo do capital intelectual das empresas (que corresponde aos ativos de
mercado, de propriedade intelectual e de infra-estrutura, além dos ativos humanos)
pressupde integracdo entre as competéncias individuais de seus colaboradores, o que

determina o diferencial competitivo que uma empresa pode construir em dado mercado.

Um novo modelo foi proposto por CAVALCANTI, GOMES e PEREIRA (2001), para as
empresas na Sociedade do Conhecimento, denominado Capitais do Conhecimento.
Este modelo €, segundo os autores, fruto da reflexdo tedrica dos conceitos expostos por
SVEIBY (1998), STEWART(1998) e EDVINSSON (1998), além de observa¢fes préticas
fundamentadas em experiéncias concretas desenvolvidas por alguns projetos de Gestéo
do Conhecimento realizados pelo CRIE — Centro de Referéncia em Inteligéncia

Empresarial, da COPPE/UFRJ.
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De acordo com CAVALCANTI, GOMES e PEREIRA (2001), o modelo dos Capitais do
Conhecimento € composto por quatro capitais distintos que devem ser monitorados e
gerenciados para que se obtenha uma Gestdo do Conhecimento de uma empresa

eficiente. Os Capitais do Conhecimento s&o:

. Capital Ambiental

Pode ser definido como o conjunto de fatores que descrevem o ambiente onde a
organizacao esté inserida, expressos pelo conjunto das caracteristicas sdcio-econémicas
da regido (nivel de escolaridade, distribuicdo de renda, taxa de natalidade, etc.), pelos
aspectos legais, valores éticos e culturais, pelos aspectos governamentais (grau de
participacdo do governo, estabilidade politica) e pelos aspectos financeiros (como o nivel

da taxa de juros e os mecanismos adequados de financiamento).

E de fundamental importancia que a empresa conhega o ambiente no qual esta inserida,
para que possua uma definicdo clara de sua visdo estratégica e de seu posicionamento
no mercado. Outros fatores igualmente importantes séo a flexibilidade, estar atento as
mudancgas, perceber as inovacdes tecnologicas e entender que informagdo e

conhecimento séo fatores estratégicos.

. Capital Humano

E uma combinag&o da capacidade, habilidade e experiéncia em relagdo ao conhecimento
formal que os integrantes detém e que agregam a uma empresa. Entretanto, este tipo de
capital ndo é de propriedade da empresa; ele € um “ativo intangivel” que pertence ao

proprio individuo mas que pode ser utilizado pela empresa como forma de gerar valor.
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As empresas devem, antes de tudo, definir suas competéncias necessarias a realizacao
do negdcio, para que possam captar, desenvolver e reter o capital intelectual encontrado

em seus funcionarios, para garantir que o negocio continue.

. Capital Estrutural

Pode ser definido como um conjunto de sistemas administrativos, conceitos, modelos,
rotinas, patentes e sistemas de informatica que pertencem a organizacdo de maneira
efetiva. E o mais facil de mensurar, pois pode-se determinar o valor de um determinado
software ou equipamento com relativa facilidade. De modo diferente do capital
intelectual, o capital estrutural pode ser desenvolvido pelos funcionarios, mas pertence a

organizagao.

. Capital de Relacionamento

E composto da rede de relacionamentos de uma organizacio e de seus colaboradores
com seus clientes, fornecedores e parceiros. Cada uma destas relacdes pode agregar
diferentes tipos de valor, desde o retorno financeiro, retorno de imagem até a exigéncia
de padres de qualidade. Utilizando sua visdo estratégica como ponto de partida, a
empresa deve determinar quais 0s relacionamentos-chave para o sucesso de seu

negocio, construindo uma estratégia de relacionamento com cada um deles.

2.2 A Educacéo

A educacdo sempre se constituiu em processo socializador. Cada sociedade define a
educacao de que precisa e ndo permite uma educacao que possa colocar em risco a sua
propria existéncia. Mesmo sendo tecnologias educacionais de eficiéncia reconhecida, a
utilizacdo do giz, do quadro-negro e da aula presencial ja ndo sdo a resposta mais

eficiente para atender a demanda de pessoas por melhores oportunidades na sociedade.
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A UNESCO promoveu um encontro em Paris, com 4.000 educadores de todas as partes
do mundo, no qual deixou clara a preocupacdo com questdes sociais, a valorizagdo da
diversificacdo na educacgdo, com o uso de métodos educativos e inovadores, estimulando

0 pensamento critico e a expansao da criatividade.

Embora possam atuar individualmente, muitas das a¢6es dos seres humanos na busca
da sobrevivéncia sdo coletivas. Ao longo de seu periodo de evolucdo, a humanidade
estabeleceu comunidades, sociedades, formas de comunicacdo, culturas e a
comunicagdo de significados, fazendo com que os seres humanos desenvolvessem um
processo constante de interacdo, seja com outros seres humanos, objetos ou com o0 meio
ambiente. Para isso, sdo utilizados dois mecanismos basicos: a organizagdo, que lhe
permite escolher, em cada situagdo, o comportamento mais apropriado e eficiente e a
adaptacdo, que torna possivel sua sobrevivéncia nas condicdes adversas e com

restrigbes do mundo em que vive.

De acordo com FURTH (1974), a adaptagcdo compreende dois momentos ou processos
que funcionam como mecanismos reguladores e mantém o organismo em equilibrio vivo
e dindmico: a assimilacdo, que consiste ha incorporacdo de dados do meio ao organismo
e a acomodacao, que consiste na modificagdo do organismo a realidade particular do

meio.

2.2.1 Sala de aula interativa
Para que possamos compreender melhor os mecanismos descritos anteriormente, dentre
os diferentes segmentos educacionais e profissionais existentes vamos nos deter no

Design Gréfico, também denominado como “Programacdo Visual”.  Segundo o
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ICOGRADA (International Council of Graphic Design Associations)EI, o Design Gréfico é
uma atividade intelectual, técnica e de criacdo referente ndo apenas a producdo de
imagens, mas também a analise, organizacdo e métodos de apresentacdo de solucbes
visuais para problemas de comunicagdo. Como a informacgdo e a comunicagdo sao as
bases da vida nas esferas comerciais, culturais ou sociais, o designer gréafico tem como
tarefa principal prover a resposta certa a problemas de comunicac¢éo visual, de qualquer

natureza, em qualquer setor da sociedade.

Se estas sd@o as caracteristicas necessarias para o desenvolvimento profissional de um
designer € de se esperar, portanto, que os alunos de graduacdo de Design Grafico
possuam uma postura pro-ativa em relacdo a construir ou desenvolver conhecimento,
utilizando-se da criatividade associada a métodos de pesquisa e reflexdo e investigando
a realidade ao redor para poder atingir melhor os seus objetivos. Entretanto, observamos
que acontece exatamente o oposto. Estes alunos apresentam alguns vicios crénicos de
formacédo, tais como atitude passiva em relagdo a aprendizagem, falta de habito de
leitura, desconhecimento dos métodos de pesquisa e embotamento da criatividade, além

de pouca ou nenhuma vontade de alterar o status quo.

Como consequéncia desta postura e da absorcdo de informagbes descontextualizadas
e/ou desatualizadas, formam-se todos os anos profissionais desprovidos das qualidades
bésicas esperadas de um profissional da Era do Conhecimento e da Informacéo:
capacidade de aprender, de inovar e de adaptar-se a novas situacfes, desenvolvendo

solucBes com o uso da criatividade, analise critica, reflexdo e inteligéncia.

® Conforme registrado em 18/02/2005, em seu website: www.icograda.org
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GARDNER (1995) define inteligéncia como “a capacidade de resolver problemas ou de
criar produtos que sejam valorizados dentro de um ou mais cenarios culturais” e advoga
gue, no mundo pratico, o que possibilita ao individuo resolver problemas e criar produtos
significativos € uma combinagdo das seguintes competéncias intelectuais relativamente

autbnomas, que ele chama de “inteligéncias humanas”

« Inteligéncia linglistica — esta inteligéncia permite ao individuo expressar sua realidade e

sonhos com maior clareza, tanto através do uso da fala quanto da escrita.

* Inteligéncia l6gico-matemética — esta relacionada diretamente com a capacidade logica
e matemética e também com a capacidade cientifica do individuo. Seu desenvolvimento
permite o surgimento de novos modelos de pensamento e um aprimoramento na
percepcdo dos elementos da grandeza, peso, distancia, tempo e outros que envolvam

acOes sobre o ambiente.

* Inteligéncia espacial — é a capacidade do individuo de criar um modelo mental de um
mundo espacial e ser capaz de manobrar e operar utlizando-o. Esta inteligéncia
proporciona a compreensao mais ampla do espaco fisico e temporal onde vive e convive
o individuo, sensibilizando-o para a identificagdo de suas referéncias de beleza e

fantasias.

« Inteligéncia musical — esta relacionada as pessoas que costumam se expressar

musicalmente, capazes de identificar sons, ler e criar musicas com facilidade.

* Inteligéncia corporal-cinestésica — é a inteligéncia que proporciona a resolugédo de
problemas, a comunicacao interpessoal ou a elaboragédo de produtos utilizando o corpo,
seja por inteiro ou envolvendo apenas algumas de suas partes, com o controle dos
movimentos e a manipulacdo de objetos com destreza. O aperfeicoamento desta

inteligéncia ensina ao individuo a diferenca entre “ver” e “olhar”, uma vez que privilegia
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dois campos complementares: o primeiro, a sensibilidade ampla, esta ligado a forca
fisica, equilibrio corporal, destreza e outras manifestacdes do corpo, enquanto que o
segundo campo, a sensibilidade fina, esta ligada ao tato, paladar, olfato, visdo, atencao e

outros componentes.

* Inteligéncia interpessoal — esta relacionada a busca pela empatia e do controle
emocional com o objetivo de responder adequadamente as atitudes, emocoes,
motivagBes e desejos de outros individuos, desenvolvendo a compreenséo e tornando
possivel a identificagdo das motivagdes alheias, seu modo de trabalhar e como trabalhar

cooperativamente com estas pessoas.

* Inteligéncia intrapessoal — ao contrario da Inteligéncia interpessoal, esta é uma
capacidade introspectiva, direcionada para dentro do proprio individuo, com o objetivo de
atingir o autoconhecimento e de formar um modelo acurado e veridico de si mesmo.
Através deste modelo, o individuo pode operar efetivamente a vida, aprimorando a

percepcédo da propria identidade, seu discernimento e o dominio das suas emocoes.

Continuando seus estudos, apds alguns anos, GARDNER (2002) relacionou mais trés

tipos de inteligéncias:

* Inteligéncia Pictogréfica — é aquela observada em pessoas que conseguem expressar-

se através da pintura, desenho, escultura ou imagens gréficas.

« Inteligéncia Naturalista — seria a capacidade do ser humano de entender o mundo e a
natureza ao seu redor, percebendo e compreendendo a sua mortalidade, a vida de um
modo mais complexo e as diferencas entre os diversos tipos de vida existentes no

planeta.
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* Inteligéncia Existencial — esta inteligéncia, através de questionamentos sobre a vida, a
morte e 0 universo, capacitaria o individuo a compreensdao integral do cosmos, do infinito
e o infinitesimal. Compreenderia de forma mais aprimorada o significado da da vida e da
morte, o destino do mundo fisico e psicolégico e a relagdo do amor por um outro, pela

arte ou por uma causa.

A definicdo destas inteligéncias quebrou paradigmas sobre a compreensdo de como 0s
individuos aprendem, demonstrando que a simples transmissdo de informagdes néo é
suficiente para tornar as pessoas que as recebem mais inteligentes. Atualmente, a
psicologia do processamento de informacBes, ou ciéncia cognitiva, fornece uma
concepgdo muito mais dindmica do que ocorre na mente humana, embora ndo conte com
um fundamento tedrico e desconsidere a biologia. Quase todos os problemas
examinados sdo do tipo légico-matemético e o interesse pela criatividade ainda é
reduzido. VIGOTSKY (1984) entendia o processo de criacdo como uma continua
reelaboracéo do antigo e do novo, baseado na imaginacdo e manifestando-se tanto nas
artes quanto na ciéncia e na técnica. Para ele, a criacdo é localizada no espago e no
tempo e é, portanto, um produto cultural. A deficiéncia recorrente em termos de
criatividade observada nos alunos de Design Grafico demonstra que, para ser
solucionada, torna-se necessaria a busca por novos modelos, por préticas que
transformem a sala de aula em um lugar mais atrativo e que estimule os alunos a

superarem suas proprias deficiéncias.

TIFFIN e RAJASINGHAM (1995) analisam a importancia e o alcance das salas de aula
dentro da Instituicdo escolar, bem como a expectativa que geram e seu efeito sobre as

pessoas que ali se encontram, citando que
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“quando um professor e um aluno iniciam uma troca didatica numa sala de aulas,
ambos estdo conscientes de que os demais estudantes estdo escutando. O
professor leva isto em conta, desejando que a interacdo com o estudante tenha
um efeito viciério sobre os outros.

(.n)

O que valida a sala de aulas é a economia de escala proporcionada pela interacédo
em grupo, possibilitada pelo quadro-negro, bem como a sedutora possibilidade de
que, quando a interacdo é feita com pericia, haja uma sinergia que a faca no
minimo téo eficaz quanto a interagdo didéatica entre aluno e professor”.

(TIFFIN e RAJASINGHAM, 1995).

De fato, este € o sonho de todo professor: que o diadlogo estabelecido com um Unico
aluno contagie os demais e que aquele encontro se justifique, deixe marca. E para atingir

este objetivo, o uso de novos métodos educacionais pode ser a solugéo.

2.2.2 O novo papel do professor na aprendizagem colaborativa

A aprendizagem colaborativa € um processo baseado na conversagéo, onde trabalhar €
conversar e assumir compromissos, forcando o amadurecimento de todas as partes do
processo. Se na visdo construtivista o professor assumia o papel de “facilitador”, na
aprendizagem colaborativa é exigido dele um esforco ainda maior, o de “incentivador”,
exercitando habilidades diversas que s&o indispensaveis neste tipo de ambiente.
Enquanto o facilitador abre caminhos e aponta dire¢des, atuando sobre os individuos, o
incentivador motiva, estimula e age em comunidades, gerenciando-as e avaliando as
competéncias que os alunos podem desenvolver em conjunto e em determinados

momentos.
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Na “comunidade de aprendizes”, o envolvimento das pessoas é muito grande. Gerada
por ambientes de aprendizagem colaborativa, este tipo de comunidade é solidéria,
compreensiva e estimulante, onde a comunicacao torna-se rapida e eficaz, seja do ponto
de vista coletivo (onde todos comunicam-se com todos) ou no particular (do professor

com um aluno, de um aluno com o professor ou entre dois alunos).

Um dos fatos mais relevantes deste tipo de ambiente € conscientizar o aluno de seu
papel como sujeito de seu proprio aprendizado. Além disso, ele atua também como
parceiro dos demais alunos e do professor, levando ao fortalecimento da cidadania e
contribuindo para formar profissionais mais competentes. Além de veicular conteudos e
construir significados, o trabalho colaborativo pode contribuir significativamente para
formar cidaddos mais conscientes de seus direitos e de suas responsabilidades, mais
participativos e envolvidos em questdes coletivas, mais solidarios e interessados no
patriménio cultural e ambiental comum, mais preocupados com a elevacgao de padrdes de

gualidade de vida.

Sobre aprendizagem colaborativa, LUKOWIECKI (2000) cita COLLINS que diz que
“ninguém é uma ilha e que ndo ha um projeto tdo simples que uma pessoa sé
possa realizar sozinha; e que aprender com o0s outros, reformulando o
conhecimento a partir da critica do outro, é importante para o fortalecimento das

habilidades de comunicagéo e raciocinio.”

Pode-se afirmar que “a nocdo de aprendizagem colaborativa é de que a aquisicdo de
conhecimentos, habilidades ou atitudes ndo € um processo inerentemente individual, mas
resulta da interacdo grupal” (LUKOWIECKI, 2000). Esse tipo de aprendizagem

pressupfe que cada participante tem conhecimentos e experiéncias individuais para
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oferecer e compartilhar com os outros membros do grupo; cada um ajuda o outro a
aprender; cada membro deve desempenhar e intercambiar papéis para realizar a misséo

do grupo.

Dentro desta abordagem de aprendizagem colaborativa, o desafio para os educadores
seria implementar uma abordagem de ensino que oportunize aos alunos experiéncias
concretas e contextualmente significativas, nas quais eles possam buscar padroes,
levantar suas proprias perguntas e construir seus préprios modelos, conceitos e
estratégias. Neste sentido, a sala de aula pode ser vista como uma mini-sociedade, uma

comunidade de aprendizes envolvidos com atividade, discurso e reflexao.

2.3 Edutenimento

De acordo com ROBERT COTTON e RICHARD OLIVER (1994), o termo “Edutenimento”
(edutainment, em inglés), um neologismo composto pelas palavras educacdo e
entretenimento, foi provavelmente um dos primeiros géneros a emergir da revolu¢do da
midia interativa que se iniciou nos Estados Unidos na década de 1980. A combinagéo
dos dois termos descrevia, inicialmente, um estilo de programacdo no qual as
informacfes seriam apresentadas de uma forma lIddica, utilizando-se de todas as
capacidades disponiveis dos sistemas multimidia interativos. Também conhecido como
“entretenimento educacional”, o Edutenimento teve suas origens fundamentadas nas
midias impressas, tais como enciclopédias, atlas ilustrados, livros didaticos e livros
infantis, que promoviam uma combinacdo entre informacdo textual e imagens com o

objetivo de melhor ilustrar o assunto apresentado.
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Com o surgimento do cinema e da televisdo, novas modalidades de Edutenimento foram
sendo desenvolvidas, como por exemplo os documentérios e as video aulas, que até os
dias atuais vem sofrendo constantes reformulacbes no modo de apresentar seus
conteudos. Os canais de televisdo por assinatura, em especial o Discovery Channel, o
National Geographic Channel e o History Channel, tem buscado inovar constantemente
no formato de seus programas com o objetivo primordial de atrair — e reter — uma

audiéncia crescente entre diferentes faixas etarias.

Para que este objetivo seja atingido com maior eficiéncia, 0os canais e suas produtoras
associadas tém se utilizado de equipes multidisciplinares compostas por pesquisadores,
fotografos, cineastas, roteiristas, designers e locutores, dentre outros, cuja combinagéo
de competéncias tem resultado na produgcdo de programas sobre os mais variados
assuntos, utilizando-se de uma linguagem capaz de atingir seu publico-alvo e fazé-lo
compreender os conteddos que lhe sdo apresentados. Além disso, existem programas
gue oferecem maiores informacdes a respeito dos temas abordados através da Internet,

permitindo o aprofundamento do espectador no assunto por ele escolhido.

Como exemplo do uso do Edutenimento em documentéarios veiculados por canais de
televisdo por assinatura, citamos os programas “Discovery na Escola”, “Dino Planet” e
“Reescrevendo a Histéria”, todos veiculados pelo Discovery Channel em diferentes
horérios. O primeiro, que apresenta o subtitulo “O Guia Completo”, aborda um tema a
cada dia, sobre os mais variados assuntos, cuja formatacdo € claramente direcionada
para alunos do ensino fundamental. Além de apresentar o contetdo proposto, oferece
também ao final de cada bloco perguntas e sugestdes para pesquisas como forma de

complementacéo.
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O programa “Dino Planet” pode ser considerado um aperfeicoamento dos similares
apresentados na série “Paleomundo”, também veiculado por este canal. Abordando a
Paleontologia, assim como os demais, a equipe de Dino Planet inovou ao transmitir seu
conteudo a partir do ponto de vista de um dinossauro, gerado através do uso da
computacdo grafica, enfocando como seria o0 seu dia a dia e apresentando,
simultaneamente, informacdes sobre a geografia, fauna e flora da regido onde habitava o
dinossauro, realizando assim uma transmissdo de conhecimentos muito mais
abrangente. A formatacdo deste conteudo, privilegiando simultaneamente o aspecto
ludico e informacional, permite que o programa seja assistido e apreciado por diferentes

faixas etarias.

A proposta do programa “Reescrevendo a Historia” é a reavaliacdo de fatos historicos a
partir da combinacéo de varias metodologias de pesquisa, que podem se utilizar desde a
analise grafolégica de documentos, passando pela andlise acustica, recriacdo de
condicbes climaticas, simulagdes feitas em computacdo grafica e dramatizacao teatral
com o objetivo de confirmar ou ndo a exatiddo das informag@es histéricas. A equipe de
producdo do programa procura reproduzir com fidelidade os figurinos, veiculos,
armamentos e outros itens relevantes ao assunto pesquisado, como forma de assegurar

a fundamentacgéo de suas analises.

2.3.1 O Edutenimento e as Tecnologias de Informacéo

Com o desenvolvimento da informatica e dos softwares multimidia, houve um grande
aumento de aplicacbes possiveis a partir da combinacdo de diferentes tipos de arquivos
digitais, como texto, imagens, animagoes, trilhas sonoras e filmes, que juntos poderiam

ser utilizados para narrar ou ilustrar um contetdo de informacdo. Os softwares
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educacionais vem se utilizando desta combinacdo de diferentes midias ha alguns anos,
mas a idéia de se utilizar este tipo de ferramenta data da década de 1970, com o
lancamento do “Adventure”, o primeiro jogo de ficcdo interativa, baseado no RPG

A

Dungeons & Dragons =

Com base nas transformacdes causadas pela Tecnologia da Informacéo, OLIVER (1994)
afirma que os educadores tém agora um novo papel a desempenhar e que a educagao
esta se tornando uma parte do processo de negécio virtual. Ainda segundo o autor,
como as mudancas estdo ocorrendo com grande rapidez, as companhias mais bem
sucedidas serdo aquelas que forem capazes de aprender mais rapido e que também
forem mais eficientes em aprender coisas novas. Estas companhias sabem que treinar
seus funcionarios € uma vantagem competitiva e a velocidade com que elas conseguem

aprender é fundamental numa area de competicéo.

Por este ponto de vista, o termo negdcio ja ndo possui 0 mesmo significado das décadas
passadas, tornando-se cada vez mais um sindnimo de educag¢do. Para manter e ampliar
seus diferenciais competitivos, as companhias devem ser capazes ndo s6 de empregar,
mas também de treinar e educar seus funcionarios de uma forma que lhes seja
prazeirosa. Por esse motivo, OLIVER (1994) acredita que o proximo grande motor que

ird impulsionar a economia sera o Edutenimento.

* Primeiro RPG, criado em 1974 por Dave Arneson e Gary Gygax
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2.3.2 Simulac¢des didaticas

VICENTE (1999), cita o fato de que o prazer em aprender torna mais facil o processo de
assimilacdo de informacdes e conhecimentos, afirmando ser este o mecanismo que
estimula o auto-didatismo, definido pelo mesmo como a capacidade de fazer conexdes

entre conceitos e idéias, a partir do prazer em pensar, em se desenvolver.

Os modelos convencionais de ensino causam justamente o efeito contrario, ou seja,
associam no inconsciente dos alunos o uso de provas ao ato de aprender, criando uma
associacgao involuntaria de que o processo de aprender esta necessariamente interligado
com o sofrer, com ser posto em julgamento. O autor cita ainda que a escola publica foi
criada na década de 1820 com o objetivo de treinar individuos oriundos do campo para
que trabalhassem nas fabricas da cidade. Sua concepgéo era formar méo-de-obra para
a industria e ndo cidaddos com espirito critico. Lamentavelmente, esta concepc¢ao
continua a ser aplicada pelos governantes de diversos paises, dentre eles o Brasil,

apesar de ja terem se passado quase duzentos anos desde a criagdo da escola publica.

Como atualmente uma grande parcela dos empregos esta no setor de servicos, carente
de empreendedores dotados de criatividade e iniciativa de tomar decisfes, o modelo
vigente ndo é mais capaz de atender & demanda, sendo indispensavel um novo modelo
gue possa reverter este quadro, criando uma ligacdo intima entre o ato de aprender e o

estimulo prazeiroso.

A principio, todos aqueles que possuem acesso a educacdo e a informacdo estéo,
informal e naturalmente, se educando de maneira permanente. Eventos, noticias, filmes,
livros, jornais, conversas, viagens, trabalhos, TV e Internet sdo, sem davida, elementos

gue ao portar informacdes, mesmo que se destinem ao mais puro entretenimento, nos
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trazem novidades que podem suscitar ou transformar pensamentos e pontos de vista
sobre determinados temas. No entanto, o ideal é que o individuo, no seu processo de
educacdo, tenha desenvolvido uma formacao critica que Ihe possibilite fazer leituras

aprofundadas daquilo que o rodeia.

Uma das maneiras de utilizar este modelo de Edutenimento é através de jogos. O
conceito de jogo é algo muito abrangente que inclui desde brincadeiras infantis até
jogadas entre grandes empresas ou nhacdes. Nesta dissertacdo, vamos focar
especificamente trés modalidades de jogos: os jogos baseados em Storytelling, os Jogos
de Tomada de Decisdo e os Jogos Cooperativos. VICENTE (1999) afirma que a maioria
dos individuos que tem por hobby a pratica destes tipos de jogos séo autodidatas e que é
grande a quantidade de mestres e doutores entre seus praticantes, em especial os de
jogos de tomada de deciséo, pois para estes individuos o ato de aprender tornou-se

prazeroso.

2.3.3 A Utilizacdo do Edutenimento e do Trabalho Colaborativo

A sala de aula desempenha um papel importante porque é o local onde os alunos se
encontram para participar de uma atividade didatica. Na maioria das vezes, eles pouco
interagem ou apresentam o desejo de interagir, repetindo vicios crénicos de formacao
gue os colocam numa posi¢céo de isolamento dos demais e, com isso, comprometendo o
seu processo de aprendizagem. Mas, ao utilizarmos atividades ludicas em sala de aula,
estes mesmos alunos vao se tornando efetivamente mais presentes e participantes,

buscando muitas das vezes espontaneamente interagir com os demais membros.

O uso do Edutenimento, ou de atividades ludicas em sala de aula, pode ser feito de

diversas maneiras. FOSNOT (1998) aborda o papel da representacdo na construcdo dos

40



significados, asseverando que todas as culturas representam o sentido da experiéncia de
algum modo: por meio de simbolos, muasica, mito, narracdo de historias, arte, linguagem,
ciéncia. A experimentacdo desta abordagem pode ser feita em sala de aula através do

uso de recursos multimidia, como por exemplo, CDs de audio, filmes e animacgdes.

FOSNOT (1998) ressalta ainda que nenhum ser humano pode ter um entendimento igual
ao de outro ser humano, porque cada um tem experiéncias diferentes; mas a partir da
linguagem, com histérias, metaforas e modelos, podem-se escutar e sondar 0s
entendimentos uns dos outros e pode-se negociar significados que passem a ser tidos
como partilhados. Este compartiihamento de conhecimentos e significados dentro de
uma cultura ocorre porque
“a medida que as idéias sdo partilhadas dentro de uma comunidade,
possibilidades novas sao sugeridas ao individuo para serem levadas em
consideracdo. Esses multiplos pontos de vista podem oferecer as construcdes
individuais um novo conjunto de correspondéncias e, as vezes, até mesmo
contradicbes. (...) A medida que buscamos organizar a experiéncia para
generalizacdo e comunicagdo, nés nos empenhamos em coordenar pontos de
vista, “em entrar na cabeca” dos outros, construindo assim abstracdes
reflexionantes adicionais e desenvolvendo significados que passam a ser “tidos-

como-partilhados”. (FOSNOT, 1998)

2.3.4 Curiosidade, Desafio e Fantasia: resolvendo problemas

VICENTE (1998) apresenta, dentre outros fatores motivacionais para o processo de
aprendizagem, o que eles chamam de “Desafio e Fantasia”, que envolvem o usuario num
universo interessante e convidativo. Segundo os autores, estes dois aspectos estdo mais

relacionados, hoje, a jogos instrucionais e simula¢des. Outro fator motivacional é o da
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Curiosidade, que esta ligada a motivacao intrinseca e pode ser considerada como um

dos principais elementos propulsores da aprendizagem.

VICENTE (1998) cita uma metodologia que se apdia em pressupostos construtivistas
denominada de Aprendizagem Baseada em Problemas, que possibilita ao estudante
aprender a partir da colocacdo de um problema (real ou simulado), interagindo com o
mesmo, obtendo dados, formulando hip6teses, emitindo julgamentos e tomando
decisBes. O usuario é estimulado a identificar, localizar, organizar, avaliar e usar a
informag&@o necessaria para resolver um dado problema. Os ambientes fundamentados
nesse método possibilitam que o usuario experimente a construcdo do conhecimento,
decidindo os topicos a serem explorados, seus niveis de profundidade e estratégias para

a solugéo do problema.

Esses ambientes possibilitam também representacdes, solucdes e decisdes multiplas e
alternativas, dentro de contextos relevantes e realistas. Encorajam o aprendiz a
apropriacdo e voz no processo de aprendizagem, ficando o professor com o papel de
assessor. E, ainda, encorajam a autoconsciéncia do processo de aprendizagem,

formando uma atitude reflexiva em relacao aos fenébmenos e problemas do mundo.
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Capitulo 03

STORYTELLING

Imagine um mundo onde ndo existam vencedores nem perdedores; onde néo
exista a idéia de atacar ou defender; nenhuma terra a conquistar ou ser
conquistada; imagine uma cultura onde um argumento € como uma danca. Este é

o0 mundo do Storytelling

Lakoff & Johnson

O termo Storytelling significa “contar histérias”. Em sua forma original, trata-se de uma
tradicdo oral espalhada por entre os povos de todo 0 mundo e que possui muitos pontos
em comum entre estas diferentes culturas. Quando se fala em contar histérias, uma das
primeiras coisas que vem a mente é o fato de que, na maioria das antigas tradigfes orais,
esta atividade esta relacionada com canc¢des, muasicas ou poemas épicos. As histdrias
podem ser contadas e/ou cantadas, com ou sem 0 acompanhamento de um instrumento
musical e o papel representado pelos musicos folcldricos € muito mais profundo do que
seus homes deixam transparecer. Também conhecidos como bardos, estes individuos
atuam, na verdade, como professores da espiritualidade, exemplos de comportamento,
curandeiros, historiadores ou guardides da tradicdo, dos quais as histérias e as cancdes

sdo os veiculos utilizados para transmitir o conhecimento.

Segundo RICHARD OLIVER (1994), a tradi¢cdo oral do Storytelling deriva do xamanismo,
um conjunto de crengas ancestrais que busca estabelecer contato com outros planos de
consciéncia, a fim de obter conhecimento, poder, equilibrio e sadde. Esta tradicdo busca

transmitir conhecimentos através de histérias narradas para a tribo por seu chefe ou lider
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espiritual e neste processo, 0 contar e recontar das historias ndo seria simplesmente uma
forma de exposicdo do conhecimento de recepgdo passiva. A tribo inteira deveria
participar, fazendo perguntas, representando papéis e cantando passagens no decorrer
da historia, fortalecendo, com esta participagdo, 0 processo de aquisicdo do

conhecimento.

Diferentes culturas e religides possuem diferentes modos de descrever este processo,
mas em geral as préticas sdo consideradas altamente secretas. MANDY BASTIAN
(1999) cita como exemplo a cultura dos Manding, no oeste africano, que chamam este
tipo de poder de “nyama”. Segundo os manding, este poder controla a natureza, as
estrelas e o movimento das marés. Nyama seria o verdadeiro escultor do universo e
enquanto ele molda a natureza em multiplas formas, os nyamakalaw, que significa “0s
manipuladores do nyama”, podem alterar as formas do nyama em arte. Os nyamakalaw
passam toda a vida aperfeicoando habilidades secretas que sao passadas de geracdo em

geracao, permitindo-lhes usar magia de forma tdo habilidosa como os feiticeiros.

3.1 Modalidades de Storytelling

As narrativas tribais sucederam-se outras formas de Storytelling, desde as lendas
medievais até o0s jogos de computador interativos da atualidade. Em paralelo, foram
sendo desenvolvidas novas aplicagBes préaticas para o ato de contar histérias, como por
exemplo atividades paradidaticas direcionadas para o ensino fundamental e médio e
também no treinamento de funcionarios de algumas empresas. Como o formato do
Storytelling ndo obedece a contornos muito rigidos, existem diferentes formatacgdes, ou

modalidades, que podem ser adaptadas de acordo com o objetivo proposto:
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Figura 01: Cantiga de Roda

Tradicao oral

Conforme visto anteriormente, esta modalidade compreendia um grupo de pessoas
reunidas em torno de um individuo, que tinha por objetivo transmitir conhecimentos de
cunho social e educativo para aquela comunidade durante uma narrativa. Com o decorrer
dos séculos a tradicdo oral assumiu novas formas, como as cantigas de roda infantis, nas
guais temos a figura de um adulto que ensina e comanda a atividade, fazendo com que as
criancas aprendam as cancdes e as cantem coletivamente. Por ser um processo de
aprendizado facil e prazeiroso, permite que a figura do adulto se torne dispensavel no
decorrer do tempo e que as préprias criancas assumam o papel de coordenadores da

atividade, ensinando as cantigas para outras criancas.
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Figura 02: Pagina de abertura

do conto “A Bela Adormecida

Contos de Fadas

Depois da invencdo da tipografia mével por Gutemberg e o surgimento de livros com
contetdos néo religiosos, o Storytelling sofreu uma grande mudanga tornando-se cada
vez mais uma forma de exposicdo de apenas uma via. A interatividade entre os
participantes foi substituida pela absor¢do individual dos conhecimentos, numa
comunicacgdo solitaria entre o autor e o leitor. O livro, por sua facilidade de transporte e
manuseio, fez com que se perdesse, com 0 passar dos anos, 0 sentido de um evento
social no qual os participantes se reunissem em torno de um autor para ouvi-lo contar

suas historias.

Como exemplo desta transformacgéo causada pelo advento dos livros cito os contos de
fadas, também chamados de contos maravilhosos, cujos contetdos carregados de
mensagens subliminares encantavam tanto as criangas quanto aos adultos em todo o

mundo. Esta modalidade de Storytelling utilizava-se de textos mais ou menos longos
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associados a ilustracBes sobre determinadas passagens da histéria, conferindo desta

forma um alto grau de ludicidade ao livro.

0 JEERS RinG CUT FROM HIS FELLOW
SQUIRES AS VAL 15 RECOGNIZED, FOR THEY
Vi GOF 1S TOPULARITY WITH

89 W-23-38

Figura 03: Tira de jornal do Principe Valente

Historias llustradas

As histdrias ilustradas poderiam ser consideradas como uma espécie de evolugdo dos
contos de fadas, utilizando-se de uma combinacdo mais equilibrada na aplicagéo do texto
e da imagem. A principal diferenca nesta modalidade € que enquanto os contos de fadas
possuiam imagens ilustrativas de partes especificas do texto, as histdrias ilustradas
trabalham com uma sequenciagcdo de imagens que ilustram pequenos trechos da
narrativa. Esta fragmentacdo textual em pequenos blocos de informacéo ilustrada deve
ter contribuido para a sua popularizacado, tendo sido muito utilizada, inclusive, em charges
politicas e histérias cujo conteldo ndo estava direcionado para o publico infantil. Como

exemplo de historia ilustrada podemos citar a do Principe Valente, criada por Hal Foster.
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Figura 04: Yellow Kid Figura 05: Super-Homem

Histérias em Quadrinhos

No final do século XIX, na tira Yellow Kid, publicada no jornal americano New York World,
0s textos deixaram de se comportar como uma espécie de legenda da imagem e
passaram a ocupar diferentes areas da ilustracéo, como o roupao do personagem e em
areas dotadas de contorno grafico irregular, que seriam denominadas como “balées”. O
surgimento do baldo e sua utilizagdo como indicativo gréfico da narrativa dos
personagens marca a criacdo das histérias em quadrinhos, uma nova modalidade de

Storytelling que se consagrou mundialmente nas décadas seguintes.

As revistas de histérias em quadrinhos iriam resgatar e atualizar o mito do herdi,
potencializando-o, em alguns casos, na figura do super-herdi, individuo capaz de realizar
proezas superiores aquelas ao alcance das pessoas comuns com o auxilio de poderes
natos ou adquiridos na maior parte das vezes de forma involuntaria. Em historias
policiais, de ficcdo cientifica e de aventuras surgiram personagens como Tarzan, O

Sombra, Super-Homem, Batman, Homem-Aranha e X-Men, dentre outros, que desde o
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final da década de 1910 até os dias atuais tem sido apreciados por leitores de todas as

faixas etarias ao redor do mundo, avidos por absorverem o contetudo de suas historias

geracao apos geracao.

Figura 06: Jogo de tabuleiro Space Hulk

Jogos de tabuleiro

Originalmente, os jogos de tabuleiro ndo sdo uma modalidade de Storytelling. Entretanto,
eles podem ser adaptados para funcionar desta maneira, combinando aos elementos
tradicionais como tabuleiros, cartas e pe¢as uma acgéo de narrativa geral, de comunicacéo
verbal entre seus participantes e do uso de elementos alheios ao conteudo original do

jogo, tais como desenhos feitos a mao, fotos, ilustracdes e objetos, dentre outros.
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Figura 07: Orc do videogame Warcraft

Videogames

ROBERT COTTON (1994) afirma que os videogames estdo ocupando um espago cultural
gue pertencia, anteriormente, as histérias em quadrinhos e aos contos de fadas, cuja
forma linear de comunicacdo de apenas uma via, gera uma audiéncia passiva. Com o
advento da hipermidia, utilizada nos videogames, esta ocorrendo um retorno da
participacdo ativa da audiéncia, criando assim possibilidades de novos tipos de narrativa,
diferentes daquelas que ocorrem em um conto ou romance. Neste caso, ela sera
intensamente interativa, demandando uma participacéo frequente do jogador baseado em
sua identificacdo com o herdi, além de uma assimilacdo gradual do conhecimento dentro

do contexto do jogo.

Algumas narrativas também incluem “interrup¢des”, que se assemelham ao modelo de
tradicdo oral mencionado anteriormente. Estas interrupcbes podem ser testes,
exploracdes, problemas a serem resolvidos pelo jogador antes que a narrativa continue

ou a consequéncia de suas ag¢Bes no contexto do jogo. Podem servir também para
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contextualizar e comentar sobre alguns aspectos da histéria e agir diretamente sobre o

personagem do jogador e sobre a propria historia.

Figura 08: Contadores de Historias

Contadores de Historias

Embora esta modalidade de Storytelling ndo seja recente, abordaremos aqui o formato
que vem adquirindo ao longo dos ultimos dez anos, no qual sdo adicionados outros
elementos as técnicas da tradicdo oral, tais como o0 uso de computacdo gréfica,
fantoches, participacdo de grupos musicais, projecdo de filmes e desenhos animados,
dentre outros. Devido a esta caracteristica multimidiatica, os contadores de historias tém
conquistado novos espacos além daqueles tradicionalmente ocupados em museus,
centros culturais ou salas de aula. Projetos especiais itinerantes de estimulo a leitura,
hospitais, consultorios terapéuticos e departamentos de recursos humanos tém adotado
cada vez mais esta modalidade de Storytelling como forma de atingir seus objetivos,
como por exemplo o incentivo a leitura, a disseminacdo do conhecimento, o resgate da

memoria afetiva e o auto-conhecimento.
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Figura 09: Jogo de Cartas

“Magic — The Gathering”

Jogos de Cartas

Por definicdo, os jogos de cartas, também conhecidos como cardgames, se utilizam
principalmente de cartas para o desenvolvimento de suas atividades, podendo contar ou
ndo com a participagéo de outros elementos. Existem diversos tipos de jogos de cartas,
como o pbqguer e o tarot, mas iremos nos focar naqueles cuja aparéncia das cartas e
sistema de regras estdo unidos por um elo de inspiracdo aos cenarios de fantasia dos

RPGs.

O precursor desta modalidade de Storytelling foi o cardgame “Magic — The Gathering”,
criado por Richard Garfield nos Estados Unidos, em 1994. Este jogo simula o duelo entre
dois magos em suas torres, com o objetivo de conquistar novos territérios. A narrativa
ocorre através do uso das diferentes cartas, que podem representar criaturas fantasticas,
tipos de energias mégicas etc. O sucesso de “Magic — The Gathering” inspirou o
surgimento de outros jogos do género, como Spellfire (baseado no RPG Dungeons &

Dragons), Jyhad (baseado no RPG Vampiro — A Mascara), Pokémon e Yugi-Oh (ambos
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inspirados em séries homénimas de desenhos animados), consolidando este tipo de

produto junto a industria do entretenimento.
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Figura 10: Tela do website da Consul com programacé&o

visual referente a primeira década do século XXI

Linha do Tempo (Timeline)

Pesquisas empiricas tem demonstrado uma nova utilizagdo do Storytelling por algumas
empresas. Batizada por mim como “Linha do Tempo”, esta modalidade consiste,
basicamente, em disponibilizar informacdes a partir de uma sequéncia cronoldgica dos
fatos e pode ser apresentada através da utilizacdo de diversas midias como livros,
revistas, CDs interativos e Internet, dentre outros. A linha do tempo pode apresentar
informacdes referentes a apenas um item (uma empresa, por exemplo) ou combinar
diferentes itens (empresa, produtos, noticias, moda etc.) de forma a enriquecer ainda

mais a narrativa e, em alguns casos, fundamentar o uso de determinadas politicas.
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3.2 AplicacBes do Storytelling nas organizacdes

As organizacbes modernas estdo encontrando diferentes maneiras de utilizar o
Storytelling. Dentre as empresas que estdo aplicando a modalidade “Linha de Tempo” em
seus websites, destacamos a Consul, fabricante de eletrodomésticos, que vem utilizando
elementos de design para retratar com maior fidelidade a trajet6ria da empresa ao longo

das décadas, combinando estes elementos com outras informacdes como Historia,

culinéria, tecnologia e politica. A empresa disponibiliza no website (Wwww.consul.com.br)

informagbes sobre seus produtos ao longo das décadas de 1950 a 1990, incluindo
também os produtos atuais (inicio da década de 2000) e apresentando, ainda, uma
projecdo para a década de 2010, conforme demonstrado nas figuras 11 e 12. Para
enriquecer a narrativa, seu website alterna a programacéo visual de suas informacdes a
cada década apresentada e oferece também informacdes pertinentes a época, como

receitas culinarias e noticias de jornal.
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Figura 11: Website da Consul com programacéo visual

referente a década de 1950. Visita feita em 17 de Janeiro de 2005.
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Figura 12: Website da Consul com programacéo visual referente

a década de 2010. Visita feita em 17 de Janeiro de 2005.

Em seu livro “The Springboard”, STEVE DENNING (2001) apresentou os resultados do
uso do Storytelling ao longo de quatro anos (1996-2000) no World Bank, nos Estados

Unidos. Segundo o autor, o Storytelling pode ser utilizado em diversas areas:

Para iniciar mudancas em uma organizacao

Em sua experiéncia junto ao World Bank, o autor observou como o ato de contar uma
historia apropriada foi capaz de catalisar a acao entre gerentes e empregados, ajudando-
0s a visualizar um diferente tipo de futuro, tanto para a organizacdo quanto para eles
mesmos como individuos. Através deste tipo de estimulacdo os ouvintes foram capazes
de pensar ativamente sobre as implicac6es da histéria e entender como seria fazer as
coisas de modo diferente. A medida que a histéria ia sendo contada, a mente dos

ouvintes imaginava as possiveis implicacbes da mesma idéia em diferentes contextos,
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mais intimamente conhecidos por eles. E, deste modo, através da extrapolacdo da
narrativa, a recriacdo da mudanca de idéias pode ser mais bem sucedida, com sua
concepcao sendo implantada na mente dos ouvintes ndo apenas como uma coisa vaga,

inerte e abstrata, mas como uma idéia excitante e viva.

Para facilitar a comunicacao

O uso do Storytelling demonstrou, segundo DENNING (2001), que uma pequena narrativa
pode ser capaz de transmitir uma idéia complexa. Diferente de uma midia convencional,
onde a comunicagéo limita-se ao envio de uma mensagem de um emissor a um receptor,
com baixos indices de interacdo entre o narrador e 0 ouvinte em relacdo a mensagem que
esta sendo enviada, a comunicag&o narrativa maximiza a interacdo entre eles através do
estimulo do ouvinte em imaginar a historia e vivé-la como um participante. Deste modo,
ao recriar a histéria em sua prépria mente, ele ndo a percebe como um “fator externo”,

mas como algo que pertence a sua propria identidade.

Para aumentar o conhecimento tacito

Para muitas pessoas, o conhecimento explicito € o Unico realmente visivel por isso
tendem a focalizar suas atencdes nele. No entanto, a maioria do nosso conhecimento
real é tacito. Os analistas tradicionais sabem lidar com as abstra¢des que sao visiveis,
mas tém pouca idéia de como lidar com o que passa despercebido. O uso do Storytelling
torna possivel atingir este conhecimento tacito muitas das vezes desconhecido dos

préprios ouvintes e, com isso, gerar diferentes visbes de futuro.
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Comunidades de prética e Storytelling

As comunidades de prética estdo se tornando importantes para organizar o conhecimento
compartilhado em grandes organizacbes e este fenbmeno vem sendo conhecido sob
diferentes nomes. No World Bank, elas sdo chamadas de grupos tematicos, na Hewlett-
Packard de comunidades de aprendizado ou redes de aprendizado, ha Chevron séo as
equipes das melhores praticas e na Xerox de grupos familiares. Independente do nome,
a formacgédo de grupos profissionais onde pessoas unem-se voluntariamente a outras para
compartilhar interesses e aprender com as habilidades alheias tornou-se algo comum nas

organizagdes do conhecimento.

Dentro do ambito destas comunidades de pratica o Storytelling pode servir como uma

ferramenta natural devido a algumas de suas caracteristicas, tais como:

Storytelling desperta a confianga

As comunidades operam em um ambiente onde a confianga e o entendimento mutuo
entre 0os seus membros encoraja o aprendizado e o dialogo. Elas sé&o percebidas como
lugares seguros nos quais as “pessoas que nao sabem” podem aprender com “aquelas
gue sabem”. Este ambiente de confianca e entendimento mutuo pode ser facilitado pelo
uso do Storytelling, estruturado por alguns de seus membros especialmente para atender

as necessidades de outros.

Storytelling desbloqueia as emocbes

Ao contrario do que ocorria na maior parte das organizagdes, onde o crescimento era
atingido através do uso da racionalidade e de uma abordagem mecanicista com pouco ou
nenhum espaco para as emocfes humanas, as comunidades de pratica demonstraram

que quando seus membros estavam emocionalmente envolvidos em um proposito

57



comum, 0 processo acontecia de modo mais facil e com um maior comprometimento das
pessoas envolvidas. Esta foi uma dura licdo tanto para as companhias quanto para os
executivos que passaram suas vidas tentando manter as emocfes fora do local de
trabalho e, atualmente, como forma de aumentar a eficiéncia e a eficacia, o local de
trabalho precisa dispor do necessario para fornecer tempo e espaco tanto para o lado
racional quanto para o emocional. As histérias naturalmente geram emocdes, seja
interesse, curiosidade, medo, deslumbramento ou raiva, dentre outras. Entdo, o uso de
histérias pode ser um canal para auxiliar no bom funcionamento da comunidade e o
Storytelling ser utilizado como uma ferramenta para lidar com as emogdes pouco

exploradas no dia a dia.

Storytelling € ndo-hierarquico

Enquanto as préticas convencionais podem ser entendidas como “uma opinido alheia”,
nas quais as pessoas questionam o porqué devem aceitar as idéias vindas de outras, o
Storytelling apresenta-se como um processo colaborativo, no qual o contador de historias

e 0s ouvintes unem-se para criar conjuntamente a historia em si.

58



Capitulo 04

JOGOS COOPERATIVOS

Um por todos e todos por um!

Lema dos mosqueteiros do rei da Franca — “Os Trés Mosqueteiros”, de Alexandre Dumas

Em nossa sociedade, cujo contexto € o aumento da produtividade e do consumo, a unido
entre seus individuos, a paz e a cooperacao tornaram-se conceitos de valor inferior a
aquisicao de riguezas materiais e o individualismo. A competicdo tornou-se o caminho
principal a ser trilhado, com valores que giram em torno de “ser o melhor”, derrotar o
oponente e obter resultados. A pratica competitiva € fundamentada em conceitos
predatdrios, nos quais para se vencer ou ter sucesso € necessario ser capaz de tirar
vantagens de outros individuos, quebrar regras e competir ferozmente atacando antes

que os outros o fagam.

A prética competitiva é defendida como um importante elemento educativo, capaz de
preparar o individuo para viver numa sociedade competitiva como a nossa. Entretanto,
seus defensores ndo mencionam que esta pratica aumenta no individuo a tenséo, a
frustracdo e o medo de fracassar, restringindo a expressdo de suas capacidades e,

consequentemente, sua auto-estima, podendo conduzir a comportamentos violentos.

Se, ao contrario, fosse adotada uma pratica cooperativa, seriamos capazes de despertar
em nossa sociedade valores positivos como o0 amor ao proximo, a responsabilidade e a
organizacdo, que se refletiriam, dentre outros aspectos, numa busca pela melhora da
gualidade de todos os processos produtivos e do desempenho de seus participantes. Na

visdo cooperativa, o fato de se realizar alguma tarefa de forma positiva, ou seja, obtendo
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sucesso, ndo implica na depreciacdo ou na derrota de outros individuos. O realizador
pode se revelar extremamente competente no exercicio de suas fungdes sem com isso
ter que prejudicar ou conquistar a terceiros. De acordo com TEIXEIRA (2001), a
UNESCO H relaciona como valores essenciais para a paz mundial e a convivéncia
ecoldgica entre as pessoas respeitar a vida, rejeitar a violéncia, ser generoso, escutar
para compreender, preservar o planeta e redescobrir a solidariedade, valores

considerados como fundamentais também pelos defensores da pratica cooperativa.

Mas como estimular a transicdo entre a pratica competitiva e a pratica cooperativa?
Certamente através da educacdo. No entanto, a escola e os profissionais de ensino tém
se defrontado com mudancas de paradigmas que tem dificultado o processo educacional.
A grande quantidade de informagbes e a rapidez com que estas se revelam
desatualizadas tém tornado o ato de aprender cada vez mais superficial, desestimulando
a pratica da reflex@o e a busca por valores subjetivos que possam proporcionar ao aluno

a conquista de sua formag&o como individuo.

Uma proposta que vem sendo utilizada desde o final da década de 1970 e que pode
auxiliar nesse processo de transicdo entre o competitivo e 0 cooperativo sdo 0s jogos
cooperativos. Segundo ORLICK (1978), da Universidade de Ottawa, no Canada e um
dos precursores dos jogos cooperativos, estes surgiram h& milhares de anos durante as
celebracdes pela vida realizadas por membros de comunidades tribais. Ainda hoje, povos
como os inut (Alasca), os aborigenes (Australia) e os indios brasileiros, dentre outros,
adotam as atividades cooperativas no seu cotidiano, seja através de rituais religiosos,

danca ou jogos.

> Organizacgdo das Nag¢fes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e Cultura.
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O autor afirma ainda que
"a diferenca principal entre jogos cooperativos e competitivos é que nos jogos
cooperativos todo mundo coopera e todos ganham, pois tais jogos eliminam o
medo e o sentimento de fracasso. Eles também reforcam a confianca em si

mesmo, como uma pessoa digna e de valor."

A sistematizacdo dos jogos cooperativos ocorreu nos Estados Unidos na década de 1950
e posteriormente se expandiram para outros paises como o Canada, Venezuela, Escicia
e Austrdlia. No Brasil, 0s jogos cooperativos comecaram a ser adotados a partir de 1980,
principalmente gragas aos esforgos do pesquisador FABIO OTUZI BROTTO (1999),
conquistando maior repercussao, inicialmente, junto a programas de Graduacgdo e PG4s
graduacdo em Educacao Fisica. Com o passar dos anos, os jogos foram conquistando
novas areas de atuacao, tais como Pedagogia, Administracdo de Empresas, Psicologia,
Filosofia e Saude, dentre outras. Baseados ha capacidade de cooperacdo entre seus
participantes, os jogos cooperativos podem atuar positivamente no processo de formagao
da cidadania, ao desenvolverem relagBes baseadas no respeito mutuo, organizacao,
ética, unido, inclusdo social, paz e confianca, privilegiando o desenvolvimento e 0 bem

estar coletivo ao invés do individual.

A Tabela 1 oferece uma comparacdo entre as caracteristicas dos jogos competitivos e

dos jogos cooperativos, permitindo uma visdo mais ampla e proporcionando uma reflexdo

sobre as diferencas de ambas as filosofias.
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Tabela 1: Diferencas entre Jogos Competitivos e Jogos Cooperativos

Jogos Competitivos

Jogos Cooperativos

Divertido para alguns

Divertido para todos

Alguns sentem-se perdedores

Todos sentem-se ganhadores

Alguns sao excluidos por

falta de habilidade

Todos envolvem-se de acordo

com as habilidades

Estimula a desconfian¢a e 0 egoismo

Estimula o compartilhar e confiar

Cria barreiras entre as pessoas

Cria pontes entre as pessoas

Os perdedores saem e observam

Os jogadores ficam juntos e desenvolvem

suas capacidades

Estimula o individualismo e

0 desejo que o outro sofra

Ensina a ter senso

de unidade e solidariedade

Reforgam sentimentos de depreciacéo,

rejeicdo, incapacidade, inferioridade, etc.

Desenvolvem e reforcam os
conceitos de nivel AUTO

(auto-estima, auto-aceitagéo, etc.)

Fortalece o desejo de desistir

frente as dificuldades

Fortalece a perseverar frente as

dificuldades

Poucos sdo bem sucedidos

Todos encontram um caminho

para crescer e se desenvolver

BROTTO (1999). Extraido da revista Jogos Cooperativos, Ano 1, numero 1, Agosto de

2001 — Editora Lannes Consulting, Sao Paulo.
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4.1 Categorias de Jogos Cooperativos
TEIXEIRA (2001), afirma que algumas pessoas mostram-se um tanto confusas quando

falamos sobre os Jogos Cooperativos, pois elas ndo conseguem entender como pode

D

haver um jogo onde ndo h& vencedor e que mesmo assim seja motivante. Tal fato
compreensivel, uma vez que nossa cultura privilegia a competicdo entre os individuos a
cooperacdo e solidariedade. J& o principal objetivo do jogo cooperativo é, segundo
ORLICK (1978), criar oportunidades para o aprendizado cooperativo e a interagao
cooperativa prazeirosa. De acordo com TEIXEIRA (2001), Orlick classifica o jogo
cooperativo nas seguintes categorias, nas quais a cooperacgao € praticada em diferentes

graus:

Jogos Cooperativos sem perdedores
S&do jogos onde os participantes atuam coletivamente com o objetivo de superar um

mesmo desafio.

Jogos Cooperativos de Resultado Coletivo

Nesta categoria, formam-se duas ou mais equipes visando a incorporacdo do conceito de
trabalho coletivo para a obtencdo de um resultado que seja comum a todos. As equipes
precisam se utilizar de um alto grau de cooperacdo entre seus participantes e com 0s

demais grupos para a alcancar o objetivo proposto.

Jogos de Inversédo
O objetivo desta categoria € fortalecer, entre seus jogadores, o prazer pela participacao
no jogo e ndo pela vitéria. Tal objetivo & atingido através da quebra do padrdo de

equipes fixas e pode ser utilizado das seguintes formas:
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b)

d)

b)

Rodizio
Os jogadores mudam de equipe em determinados momentos do jogo, como por exemplo

no final do lance, do saque ou do arremesso.

Inversao do Goleador

O individuo que fez o ponto muda de equipe.

Inversao do Placar

Os pontos que forem marcados s&o transferidos para a outra equipe.

Inversao Total

O individuo que fez o ponto e o préprio ponto em si sdo transferidos para a outra equipe.

Jogos Semicooperativos

Esta categoria busca favorecer o aumento da cooperacéo entre a equipe, proporcionando
oportunidades de jogar iguais para todos os participantes. Neste caso, as equipes
competem entre si, mas o foco deixa de ser o resultado do jogo em beneficio da diversdo

e do envolvimento ativo na atividade. Pode ser utilizado das seguintes formas:

Todos jogam

Formam-se pequenas equipes com o objetivo de que todos possam patrticipar.

Todos tocam/todos passam

A bola precisa percorrer todos os jogadores da equipe antes que esta possa marcar o

ponto.
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c)

d)

f)

Todos marcam ponto
A equipe s6 serd vencedora se todos 0s seus membros marcarem pelo menos um ponto

no decorrer da partida.

Passe misto
Neste modelo as equipes s&o compostas por homens e mulheres, nas quais a bola

precisa passar alternadamente por ambos 0s sexos.

Resultado misto
Trata-se de uma modificacdo do modelo de Passe Misto onde os pontos obtidos pela

equipe precisam ser marcados alternadamente por homens e mulheres.

Todas as posicoes
Os jogadores realizam um rodizio com seus companheiros de equipe, fazendo com que

ocupem todas as posi¢des do jogo.

Ainda segundo TEIXEIRA (2001), PLATS (1997) classifica os jogos cooperativos em
relacdo a sua finalidade como instrumento de aprendizagem, integracdo e Visao

sistémica, separando-0s nas seguintes categorias:

Jogos de Quebra-gelo e Integracéo
Nesta categoria incluem-se os jogos utilizados para iniciar as atividades, que auxiliam
seus participantes a memorizarem 0s nomes uns dos outros, se descontrairem e superar

reservas pessoais. Possuem curta duracdo e despendem altas doses de acdo e de
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energia, podendo ser utilizados também quando a motivagcdo da equipe estiver

diminuindo.

Jogos de Toque e Confianca
Este tipo de jogo permite que seus participantes analisem como lidam com o fator
confianca em suas vidas, tanto em relacdo a si mesmos quanto no relacionamento com

outras pessoas. Deve ser utilizado como uma sequéncia dos jogos quebra-gelo.

Jogos de Criatividade, Sintonia e Meditagao

O foco principal desta categoria € a expressdo da imaginacdo, intuicdo e criatividade,
com um estimulo a auto percepgéo e a percepgao do coletivo, tanto no sentido de equipe
como no de grupo. A aplicacdo desta categoria em sequiéncia das anteriores proporciona
ao grupo uma maior integracdo e condicbes para trabalhar coletivamente e introjetar os

conceitos apresentados.

Jogos de Fechamento

Utilizada para proporcionar aos participantes um posicionamento em relagéo ao grupo e a
si mesmos, esta categoria incentiva a transferéncia dos conceitos adquiridos nas
atividades para o cotidiano. Através da transformacdo do condicionamento competitivo
em alternativas cooperativas, a utilizacdo dos jogos de fechamento, bem como das
demais categorias dos jogos cooperativos, pode ser entendida como uma pratica de

reeducacado para solucionar problemas, harmonizar conflitos e realizar desafios.

A tabela a seguir foi elaborada a partir de BROTTO (1999), que afirma que o ser humano
possui trés formas distintas de perceber as situacdes da vida (Ver) e trés formas distintas

de agir em sua vida (Viver). Esta tabela demonstra as diferencas significativas que
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ocorrem de acordo com a escolha do individuo entre a “Omissdo”, que seria a atitude

adotada por aqueles que optam pelo individualismo; da “Cooperagao”, onde acontece um

encontro cooperativo entre dois ou mais individuos e a “Competicao”, na qual o confronto

€ o0 ponto principal da atitude.

Tabela 2 — Formas de Ver e Viver

Omissao Cooperacdao Competicéo
Ver/Viver
(individualismo) (encontro) (confronto)
Abundancia
Insuficiéncia Suficiéncia X
Escassez
Visédo do Jogo
] Parece possivel
E impossivel Possivel para todos
apenas para um
Separacao Inclusao Excluséo

Ganhar sozinho

Objetivo Ganhar juntos Ganhar do outro
Tanto faz
O outro “Quem?” Parceiro, amigo Adversario
Independéncia Interdependéncia Dependéncia
Relagao Parceria Rivalidade
Cada um na sua
Confianga Desconfianga
Jogar sozinho Jogar com Jogar contra
N&o jogar Troca e criatividade Ataque e defesa
Acéo
Habilidades de Habilidades de
“Ser jogado”

relacionamento

rendimento




Ativacdo, atencéo e

Tensao, stress e

Consequéncia

conformismo e

Vontade de

Monétono
Clima do Jogo descontracéo contracao
Denso Leve Pesado
llusdo de vitoria Sucesso Vitoria as custas dos
Resultado
individual compartilhado outros
Alienacéo,

Acabar logo com o

Consequéncia continuar jogando jogo
indiferenca
Motivagao Isolamento Amor Medo
Diversdo
Solidao Alegria (para muitos)
(para alguns)
Comunhao Realizacdo
Sentimentos (entre todos) (para poucos)
Opressao Satisfacéo,
Inseguranca, raiva
cumplicidade e
e frustracdo
harmonia
Simbolo Muralha Ponte Obstaculo

BROTTO, 1999 - Jogos Cooperativos - O Jogo e o Esporte como um Exercicio de

Convivéncia - pg.61 Projeto Cooperacédo, Séao Paulo.

4.2 A simulacdo como base para o aprendizado

Conforme visto no Capitulo 02, VICENTE (1999) cita o fato de que o prazer em aprender

torna mais facil o processo de assimilagdo de informa¢des e conhecimentos, afirmando

ser este 0 mecanismo que estimula o auto-didatismo, definido pelo mesmo como a

capacidade de fazer conexdes entre conceitos e idéias, a partir do prazer em pensar, em
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se desenvolver. TEIXEIRA (2001) afirma que, segundo a Programacdo Neuro
Linglistica, é necessaria uma combinagdo entre 0os processos de ver, ouvir e sentir,
realizados repetidamente, para que nosso cérebro seja capaz de aprender, pois este
utiiza mecanismos de ensaio, repeticdo e velocidade para realizar o processo de

aprendizagem.

Ao aplicarmos jogos na Educagéo podemos fazer uso de simulagdes, que nos permitem
vivenciar, de forma virtual, determinadas experiéncias e obter solucbes para certos
aspectos do aprendizado, tornando-o mais efetivo. As simulagbes podem contribuir para
a superacéo de bloqueios emocionais dos individuos e facilitar seu relacionamento com o
restante do grupo e da sociedade. O trabalho de Gardner e suas “Inteligéncias Mdltiplas”
permitiu a compreensdo de que as pessoas sdo diferentes umas das outras e, a partir
disso, o educador deve aceitar essas diferencas como algo natural, evitando o engano de
acreditar na existéncia de uma Unica inteligéncia em termos da qual todos devem ser
comparados. Os jogos, de um modo geral, podem agucar sensibilidades e competéncias
COmo 0 pensar, criar, tocar, ver e mover-se. A partir deste ponto de vista pode-se afirmar
gue os Jogos Cooperativos e a Pedagogia da Cooperagdo encontram-se perfeitamente
alinhados com as idéias de Gardner quanto ao desenvolvimento das Inteligéncias

Multiplas em seus diferentes aspectos.
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Capitulo 05

ROLE PLAYING GAMES (RPG)

A Unido faz a forca. Unidos somos invenciveis. Um por todos e todos por um!
Archanjo, Comandante da Legido Combatente

Lema da Legido Combatente — “Fantapunk”, de Marcos Archanjo

O termo Role Playing Game significa “Jogo de Interpretacdo de Papéis”, o que deixa
claro que esta modalidade de narrativa utiliza-se de personagens, onde a liberdade de
acao e decisdo no decorrer do jogo por parte dos jogadores é extremamente importante,
pois elas determinardo o desenrolar da trama. E, a medida que os personagens vao
decidindo suas agdes, o Mestre ou Narrador realiza 0s ajustes necessarios para garantir

a continuidade da historia, conferindo-lhe uma caracteristica de interatividade.

Sua criacdo ocorreu nos Estados Unidos em 1974. Dave Arneson e Gary Gygax,
apreciadores de Jogos de Guerra, decidiram criar uma nova modalidade de jogo que
combinasse as batalhas entre exércitos de miniaturas com o conceito de representacao
de papéis que Arneson experimentava durante suas aulas do Curso de Historia, no qual
uma das disciplinas incluia uma técnica denominada “Role Playing”. Nestas aulas, 0s
alunos eram divididos em grupos e representavam, perante a turma, o papel de um
determinado personagem histérico, como se fosse uma pecga teatral. Arneson gostou
tanto da experiéncia que resolveu criar um jogo onde o participante controlasse um
personagem e nao um exercito inteiro e que este tivesse que ser representado no
decorrer da aventura. O resultado foi o desenvolvimento do Dungeons & Dragons (D&D),
o primeiro RPG do mundo, que viria a ser comercializado pela empresa de Gygax, a

Tactical Studies Rules (TSR) e que atualmente pertence a empresa Wizards of the Coast.
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Os RPGs utilizam-se do conceito de trabalho colaborativo. Seus participantes nao
competem entre si; eles auxiliam-se mutuamente durante a aventura, combinando as
caracteristicas e talentos de seus personagens para a realiza¢cdo de uma ou mais tarefas
gue estejam relacionadas a histéria que esta sendo contada e construida coletivamente.
Diferente de outras modalidades de jogos, 0 compromisso de seus participantes é com a
diversdo e ndo com a busca da vitéria. Na verdade, podemos afirmar que os RPGs séo
uma combinagcdo entre jogo de representacdo, jogo de tomada de decisdo e jogo
cooperativo, sendo esta combinagao, provavelmente, a chave se seu sucesso tanto como

forma de entretenimento como atividade paradidatica.

5.2.1 Tipos de RPG

De um modo geral, o RPG é comercializado na forma de livro, embora existam casos em
gue este seja disponibilizado em uma caixa que pode conter um ou mais livros,
acompanhados por dados, miniaturas, marcadores e outros tipos de itens relacionados
ao jogo. No caso do RPG no formato livro este pode ser apresentado como um livro

basico ou suplemento, conforme descrito a seguir.
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Figura 13: Capa do Livro do Mestre

do RPG Dungeons & Dragons

Livro basico ou cenario de campanha
Possui uma grande quantidade de paginas nas quais apresenta, de forma mais ou menos

detalhada, informac&es sobre o cenario, ragas, profissdes e seu sistema de regras.

Figura 14: capa de um suplemento

do RPG Equinox
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Suplemento

Sao livros menores do que o livro basico cuja funcéo é fornecer suporte a ambientacao,
como aventuras (que oferecem histérias prontas para serem jogadas), livro de racas
(descrevendo mais detalhadamente as racas disponiveis), livro de cenério (com mais

informacdes sobre as regides do cendrio) etc.

Periodicamente, estes jogos passam por uma “atualizacdo” na qual informacdes sobre o
cendrio, personagens ou regras sdo modificadas para melhor atender aos jogadores e/ou
as tendéncias do mercado. Estas atualizacbes sdo conhecidas como “edicfes” e 0 caso
mais famoso € o do Dungeons & Dragons que, ao completar 30 anos de existéncia

encontra-se na sua quarta atualizacdo, vulgarmente conhecida como “verséo 3.5".

Com o objetivo de facilitar a compreenséo sobre o que seja 0 jogo, podemos relacionar

0s seguintes componentes:

Cenario

Este item esta relacionado ao espaco geogréfico, periodo histérico e situacdo politica
onde ocorrerdo as aventuras dos personagens. E possivel que o cenario apresentado
seja totalmente ficticio, baseado em fatos reais ou uma combinacdo de ambos, como o
Fantapunk, que seré apresentado no Capitulo Sete. Todos os demais elementos, como
racas disponiveis para os jogadores e para o Mestre, 0 uso ou ndo de magia e de alta

tecnologia, por exemplo, devem ser criados de forma coerente com o cenario.
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Figura 15: Ciclope — raca para

Personagem Jogador no RPG Equinox

Personagens

Existem dois tipos de personagens: o Personagem Jogador, ou PJ, e o Personagem Nao
Jogador, ou PNJ. No primeiro caso, trata-se do alter-ego dos jogadores, que tem o poder
de interagir no ambiente de jogo. E através do seu personagem que o jogador “vivencia”
a histéria que estéd sendo contada pelo Mestre, atuando da mesma forma que um ator de

teatro no decorrer de uma peca.

Um personagem é construido a partir de determinadas caracteristicas fisicas e mentais,
como forga, resisténcia, inteligéncia e sabedoria, dentre outras, que serdo formatadas de
acordo com o conjunto de regras que estiver sendo utilizado. Como no RPG existe a
possibilidade da continuidade de uma histéria, os personagens podem ser utilizados em
outras aventuras, evoluindo em cada uma delas com um aumento de suas capacidades

de atuacéo.
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Os Personagens N&o Jogadores sédo aqueles controlados pelo Mestre e que funcionam
como o0s demais “atores” da trama sejam eles principais ou coadjuvantes, aliados dos
herbis ou seus mais terriveis inimigos, inclusive monstros. Estes personagens podem
interagir com os Personagens Jogadores de diversas maneiras, de acordo com as suas

caracteristicas e da vontade do Mestre.

Regras

Como em qualquer jogo, o RPG também possui um conjunto de regras para definir os
limites das acBes dos jogadores e suas possibilidades, numa espécie de “simulacdo da
realidade” do cenério que esta sendo utilizado. A diferenca estd no fato de que estas
regras devem ser desenvolvidas para estimular a cooperagdo entre seus participantes e

ndo a competicao, conforme ocorre em outras modalidades de jogos.

Enredo

Este termo pode ser definido como uma sequiéncia de eventos que ocorrem durante uma
aventura, interligados pela causalidade entre o Mestre e os jogadores. Podem acontecer
como simples cenas, com o Mestre conduzindo os jogadores de uma cena para outra, ou
como diversos eventos paralelos que podem ocorrer sem que 0S personagens saibam
até que o Mestre os conduza por uma situacdo que os facam transitar de uma linha de
eventos para outra. A liberdade de decisdo dos jogadores faz com que o Mestre tenha
gue alterar constantemente o enredo, criando um estado de causalidade de mao dupla

entre ele e seus jogadores.
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Ambientacé&o

Trata-se da combinacdo entre o cenério, personagens, enredo e aquilo que KLIMICK
(2003) definiu como “clima”, ou seja, a maneira de jogar combinando o enredo e o
cenario, como por exemplo um cenario histérico com clima de aventura (Os Trés
Mosqueteiros) ou um cenario de ficcdo cientifica com clima de guerra (Battlestar
Galactica). O RPG Dungeons & Dragons utiliza-se de um enredo de fantasia com clima
de aventura, onde todos os Personagens Jogadores sdo herdicos e empregam seus
melhores esforcos, seja através do uso de armas (guerreiros), magias (mago, clérigo) ou

artes marciais (monges) para atingir seus objetivos.

Segundo estudo realizado por KLIMICK (2003), a partir de informagbes do website

http:/fwww.historiasinterativas.nom.br] com o objetivo de direcionar sua pesquisa sobre o

assunto, existem quatro caracteristicas que distinguem o RPG dos demais jogos:

socializacao, interatividade, narrativa e “hipermidia”

Socializacao

KLIMICK (2003) afirma que o RPG permite ao jogador exercitar a sua fantasia e torna-la
aceitdvel em seu meio, conferindo ao jogo um grande potencial como elemento
socializante, gracas a superacdo das inibicbes por parte de seus jogadores e,
consequentemente, ao aumento da sua participacdo na sociedade. Por ser jogado em
grupo e ter como objetivo a cooperacdo entre seus participantes e ndo a competicao, ser
calcado no discurso oral e na troca de idéias, o0 RPG torna-se um importante elemento de

comunicacgdo, facilitando a expressdo de pensamentos e a interacao, inclusive, entre

individuos que n&o se conheciam, mas que participaram de uma mesma mesa de jogo.
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Interatividade

Durante as aventuras, os jogadores criam historias e personagens de forma coletiva.
Suas agbes, que podem ocorrer entre 0 grupo que controla os Personagens Jogadores
(PJ) ou entre eles e o Mestre, que por sua vez, além de narrar a aventura, controla os
Personagens N&o Jogadores (PNJ), alteram a cada instante o desenrolar da trama e

podem conduzi-la para rumos totalmente inesperados.

E justamente esta caracteristica que confere ao RPG a interatividade e o diferencia dos
videogames e dos livros-jogos, nos quais estdo disponiveis para o0 jogador apenas
algumas opcbes pré-definidas, retratando sua caracteristica de reatividade. Sobre este
aspecto, PAVAO (1999) compara o RPG ao hipertexto, pela existéncia de possibilidades,
ou “janelas”, que podem ou néo ser exploradas, numa situagédo que “simula a vida e o
funcionamento das sociedades, razdo por que ele pode ser modelo para estruturas

narrativas multiplas e descentralizadas”.

Narrativa

Justamente por ser uma histéria de criacdo coletiva, a narrativa dos RPGs oferece um
formato que esta permanentemente aberto as contribuicdes de seus jogadores. Isso o
diferencia do modelo tradicional de histéria, que apresenta comeco, meio e fim pré-
determinados e que ndo podem ser modificados por seus leitores, no caso da Literatura,

ou espectadores, no caso de outras midias como o cinema, a televiséo e o teatro.

Hipermidia
Esta caracteristica € criada a partir da combinacdo da narragdo do Mestre, da
interpretacdo dos jogadores, textos escritos, imagens (dos personagens, monstros ou

cendrio), trilhas musicais ou efeitos sonoros que podem ser utilizados durante uma
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sessdo de jogo. Por ser hipermidiatico, o RPG permite que seus elementos sejam
combinados e recombinados de inUmeras formas entre seus jogadores e até mesmo
entre diferentes grupos de jogadores, fazendo com que uma aventura nunca seja jogada

da mesma maneira duas vezes.

Componentes do RPG

Segundo estudo realizado por KLIMICK (2003), existem diferentes definicbes sobre o
termo “RPG” e sobre os personagens nesta modalidade de jogo, divididas em trés fases
distintas, identificadas por BETTOCCHI (2002), no qual a autora cria uma relagéo entre a
producdo de jogos do periodo de 1974 a 1997 e as geracGes de mestres e jogadores
identificadas por PAVAO (1999), cujo resultado é uma classificacdo dos jogos de RPG,
brasileiros e americanos, tomando como base critérios como visualidade, diversidade de

regras e cenarios.

A Primeira Fase

Este periodo compreende os anos de 1974 a 1977, nos Estados Unidos, e 1991 no
Brasil. Sua visualidade é inspirada principalmente nas ilustragdes de fabulas e contos de
fadas europeus do final do século XIX e inicio do século XX, sendo complementadas
pelos trabalhos de ilustradores como Frank Frazetta e Boris Vallejo e apresentando
conceitos extraidos de histérias ilustradas e histérias em quadrinhos que utilizam-se de
temas de fantasia, como “O Principe Valente”, de Hal Foster e “Conan, o Barbaro”, de
Robert Howard. Neste periodo, o principal cenario para as aventuras é o da fantasia
medieval e o0 sistema de regras apresenta um carater quantitativo, com personagens
utilizando-se do bindmio classe/nivel, onde a classe representa a profissdo e o nivel o

estagio de desenvolvimento do personagem (iniciante, médio, avancado, etc.).
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Durante este periodo, os RPGs ainda estdo fortemente vinculados aos conceitos dos
Jogos de Guerra, utilizando-se de miniaturas metalicas como representagédo visual do
personagem e de cenarios tridimensionais nos quais ocorre a aventura. A utilizacdo
destes elementos agregava a atividade um forte espirito ludico e faciltava a

compreensdo da mesma por parte de espectadores, muitas das vezes cativando-os e

estimulando-os a participar da atividade.

A Segunda Fase

Durante os anos de 1977 a 1991, nos Estados Unidos e 1991 a 1993, no Brasil, a
visualidade dos RPGs sofreu uma grande influéncia proveniente do cinema e das
historias em quadrinhos de diversos géneros, inclusive daquelas oriundas do Japao,
conhecidas como “mangd”. Outros cenarios passaram a ser utilizados com maior
freqliéncia como a ficcao cientifica e os sistemas de regras “genéricos”, que podem ser
aplicados em qualquer tipo de cenario. Inicia-se nesta fase uma divisdo na forma
projetual dos jogos: uns possuem seu foco no sistema de regras utilizado, enquanto que

outros ddo maior relevancia ao cenario e sua “ambientacao”.

Esta diversidade de cenarios se reflete na visualidade dos produtos, com a utilizacdo de
diferentes linguagens como a fotografia e o manga. As miniaturas, que na fase anterior
estavam vinculadas principalmente ao cendrio de fantasia medieval, passam a apresentar
personagens vinculados a diferentes tipos de cenarios e sofrem algumas alteragtes

relativas a sua escala e proporcao.

A Terceira Fase
Com a publicacdo do RPG Vampire: The Masquerade 2™ ed., em 1992, nos Estados

Unidos, e 1994, no Brasil, inicia-se uma nova fase, cujo centro sdo 0s personagens, a
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b)

ambientacdo e, principalmente, a narrativa. Além disso, outro fator determinante é a
possibilidade do jogador representar um monstro de contornos tragicos (vampiro) como
personagem. Esta mudanca reflete-se também na visualidade dos produtos, que passam
a apresentar uma linguagem composta de uma miscelénea de estilos e técnicas em uma
mesma publicacdo, diferente do que havia sido produzido até entdo. Ha uma forte
influéncia dos quadrinhos direcionados para o publico adulto, do cinema, televisdo e

videogames.

Outros jogos marcaram esta fase, como por exemplo:

Advanced Dungeons & Dragons (AD&D) 2% ed. (1989)

Este jogo, uma atualizagdo do Dungeons & Dragons, era, segundo BETTOCCHI (2002),
0 mais jogado no Brasil no inicio da produgéo nacional, em 1991. Devido as dificuldades
de importacao, copias xerox circulavam por todo o pais, em especial entre os alunos das
universidades do eixo Rio — S&o Paulo, fazendo surgir a denominagao de “geracéo xerox”

para este primeiro grupo de jogadores.

Tagmar (1991)
Foi o primeiro RPG produzido e publicado por brasileiros, inaugurando a primeira fase no

Brasil.

GURPS (1991)
Embora tenha sido traduzido e publicado no Brasil no mesmo ano que Tagmar, este RPG
americano pertence a segunda fase, fazendo com que esta ocorra, em nosso pais,

simultaneamente a primeira fase.
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d)

f)

9)

h)

Desafio dos Bandeirantes (1992)

Utilizando-se de lendas, folclore e Histéria do Brasil, este foi o primeiro RPG a usar um
cenario brasileiro de fantasia como ambientacdo. Seu livro basico estd hum periodo de
transicdo entre a primeira e a segunda fase, enquanto seus suplementos sdo de segunda

fase.

Vampiro: A Mascara (1992)
Lancado em 1992 nos Estados Unidos e em 1994 no Brasil, inaugura a terceira fase em

nosso pais, influenciando inimeros RPGs produzidos posteriormente.

Era do Caos (1997)
Esta foi a primeira producéo brasileira de terceira fase e a segunda a utilizar-se do Brasil

como cenario, num realismo fantastico ambientado em um futuro préximo.

Mini-GURPS (1999)

Esta foi a primeira tentativa de criacdo de RPGs paradidaticos no Brasil, utilizando-se do
sistema genérico do GURPS. Existem diversos suplementos escritos por brasileiros, em
especial Luis Eduardo Ricon, um dos autores do Desafio dos Bandeirantes, que usam a
Histéria do Brasil como tema das aventuras, como “O Quilombo dos Palmares”, “Entradas

e Bandeiras” e “O Descobrimento do Brasil".

Equinox (2004)

Este Role Playing brasileiro € o primeiro a combinar elementos tradicionais de Fantasia
Medieval com outros de contornos goticos cujas origens estédo diretamente inspirados em
passagens histdricas reais. Ao combinar dois mundos distintos unidos entre si por

intermédio de uma catastrofe de propor¢bes épicas, 0 jogo permite que seus
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participantes experimentem variadas situacdes de representacdo de papéis, através do

contato entre racas de diferentes mundos que, forcosamente, precisam interagir entre si.

Fantapunk (2005)

Ambientado numa época semelhante ao século XIX, combinando elementos de fantasia
medieval, renascentistas e steampunk GE! este é o terceiro RPG nacional a utilizar o Brasil
como cendrio de aventuras, aqui apresentado como “Hy-Brasil” numa clara alusdo as
lendas celtas e escandinavas sobre a existéncia de uma regido paradisiaca em algum
lugar do Hemisfério Sul da Terra. Utiliza-se também de elementos folcloricos nacionais e
estrangeiros, além de personagens histdricos e outros oriundos da Literatura mundial,
que foram aplicados ao cotidiano das diferentes ragas inteligentes, que através de um
processo de releitura passaram a apresentar caracteristicas que as diferenciam daquelas

pertencentes aos demais jogos do género.

® Modalidade de jogo e de Literatura no qual o cenario assemelha-se as nagées ocidentais
européias da segunda metade do século XIX, onde a tecnologia ultrapassou os limites registrados
historicamente, dando surgimento a diversos tipos de equipamentos movidos a vapor, como
computadores, maquinas voadoras e até robés.
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Capitulo 06

ESTUDO DE CASO — UMA AVENTURA NA SALA DE AULA

Vocé quer ser um grande aventureiro? Entdo pense arespeito: Vencer ou VemSer?
Eis a questao.
Dialogo entre o aventureiro Capitdo Nemo e o aprendiz Falcdo Negro

Clube das Sombras — Marcos Archanjo

A pesquisa sobre o uso do Edutenimento, em especial os Jogos Cooperativos, o
Storytelling e o RPG com o objetivo de verificar se estas atividades seriam capazes de
despertar o interesse dos alunos, ressaltar a importancia de uma postura pré-ativa e
cooperativa no processo de aprendizagem e, como consequéncia, ter projetos graficos
mais bem elaborados do que aqueles que vinham sendo produzidos foi realizada em uma
Instituicdo de Ensino Superior durante os anos de 2003 e 2004. O publico-alvo foi
composto por alunos dos Cursos de Desenho Industrial (habilitagbes em Programacao
Visual e Projeto de Produto) e de Comunicagédo Social (habilitagdes em Jornalismo e
Publicidade) do Centro Universitario Carioca (UniCarioca), no Rio de Janeiro. Esta
Instituicdo de Ensino Superior tem como objetivo a formacao de profissionais com énfase
nas novas Tecnologias da Informacéo, o que em ambos 0s cursos pode ser traduzido
como um foco em midias digitais como a Internet, CDs multimidia e projetos realizados
através de softwares graficos. As disciplinas em que utilizamos a experiéncia de

Edutenimento foram:

Editoracéo Eletrénical
Esta disciplina tem por objetivo o ensino dos fundamentos da diagramacao e a utilizacédo

de elementos de comunicagédo visual em diferentes tipos de projetos gréaficos, que neste
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caso estdo relacionados a criacdo e producao, através de software grafico, de capas de
livros, paginas de revistas e cartazes. E obrigatoria para os Cursos de Desenho

Industrial e Comunicacéo Social.

Editoracao Eletrénica ll

Esta disciplina € uma sequéncia da apresentada anteriormente. Tem por objetivo
consolidar os conhecimentos adquiridos através da execucdo de projetos graficos mais
complexos, como a criagcio e o desenvolvimento completo de revistas, livros e jornais. E
obrigatéria para os alunos do Curso de Desenho Industrial e eletiva para os de

Comunicacao Social.

Projeto Gréafico por Computador Il
O objetivo desta disciplina é a criagdo e o desenvolvimento de pecas graficas impressas
para CD de audio (encarte, rotulo, berco e fundo da embalagem), a partir da escolha de

um cantor e de um tema. E obrigatoria para os alunos do Curso de Desenho Industrial.

Tecnologia da Imagem |

Nesta disciplina, os alunos deverao criar e desenvolver pecgas gréaficas relacionadas a kits
promocionais para o lancamento de filmes de cinema, em diferentes tipos de midia (CD
de audio, DVD e VHS), acompanhadas de pecas promocionais (filipeta e folder) e brindes
(camisetas, bonés e ima de geladeira), acondicionadas em embalagem propria especial.
E obrigatoria para os alunos do Curso de Desenho Industrial e prevé a integracio
horizontal na grade curricular com disciplinas de Desenvolvimento de Projeto, Ergonomia

Informacional, Oficina de Modelos e Materiais e Processos.
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Design de Interface |

O objetivo desta disciplina € o ensino dos fundamentos do design grafico direcionado
para projetos de websites e hotsites (webdesign) e de assuntos correlatos (redacdo para
a web, arquitetura informacional, etc.), que resultardo na criacdo e desenvolvimento de
uma interface grafica navegavel. E obrigatéria para os alunos do Curso de Desenho
Industrial e, no segundo semestre de 2003, em caréater excepcional, participaram desta
disciplina duas alunas do Curso de Tecnologia da Informacdo, que estavam
desenvolvendo um projeto de Informatica Educacional direcionado para criangas de 5 a 9
anos, sob o tema “Grandes Navegacfes”. Para estas alunas, o contelddo programatico
da disciplina foi adaptado para o formato de apresentagao do trabalho, que estava sendo

desenvolvido como um CD-ROM interativo.

6.1 O Edutenimento na UniCarioca

Para os alunos dos cursos supracitados, foram transmitidos conhecimentos relativos a
pesquisa, criagdo e desenvolvimento de diferentes projetos de Programacao Visual,
realizados através do uso da computacdo gréfica, cujo resultado final deveria ser
apresentado na forma de pecas gréficas impressas (livro, revistas, jornais, impressos

para CDs de audio, etc.) ou digitais (interface para um hotsite ou para um CD-ROM).

O publico-alvo deste estudo foi composto por pessoas de ambos os sexos, de classe
média, com a faixa etaria variando entre 19 e 41 anos. Em ambos os cursos, Desenho
Industrial e Comunicagédo Social, foram identificados padrbes de comportamento que
criavam dificuldades no processo de aprendizagem, tais como baixa auto-estima,
dificuldade de expresséao através da linguagem oral e escrita, desinteresse pela aquisi¢cao

de novos conhecimentos, desconhecimento de formas de pesquisa através do uso de
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mecanismos de busca na Internet, dificuldade de concentracdo em sala de aula e

resisténcia na realizacdo de trabalhos colaborativos.

A experiéncia das aplicag6es do Edutenimento com os alunos da UniCarioca foi realizada
através do uso de oficinas em sala de aula, laboratério de computacao gréafica e auditorio.
Cada oficina possuia um titulo, acompanhado sempre de um subtitulo de carater
“exdtico” que exprimia o conceito por detrds da experiéncia. As oficinas oferecidas foram

divididas em dois géneros:

Oficinas de Criatividade
Estas oficinas tinham por objetivo auxiliar no processo criativo, estimulando o aluno a
vencer suas limitacBes e bloqueios emocionais através da experimentacdo e do trabalho

colaborativo

Oficina da Aventura
ApoOs os resultados obtidos nas oficinas anteriores, os alunos desenvolviam um projeto
gréfico orientado a um produto previamente especificado, através do contato com um

RPG.

6.1.1 — Oficinas de Criatividade

Este género de oficina foi dividido em quatro partes:
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As Cores Interiores

Vendo com a mente

Esta adaptacdo do conceito de jogo de criatividade, sintonia e meditacdo apresentou
duas fases distintas. Na primeira, utilizando técnicas de relaxamento associadas a
mausicas cujas melodias apresentavam um padrdo mais lento e cadenciado, os alunos
foram estimulados a exercitar sua concentracdo, imaginando cores e associando-as em
seguida a formas geométricas (circulos, quadrados, triangulos, etc.). Ja na segunda
fase, os grupos se dividiram em duplas onde, apds realizar um relaxamento individual
idéntico ao da primeira fase, cada um dos integrantes deveria descrever as

caracteristicas percebidas em seu parceiro.

Os objetivos desta oficina foram auxiliar os alunos a desbloquear e expressar sua
imaginacao, intuicdo e criatividade, além de um estimulo a auto percepcao e a percep¢ao
do coletivo no sentido de grupo. Como a oficina foi aplicada em turmas mistas que
continham alunos de Desenho Industrial e Comunicac¢do Social, onde a maior parte das
pessoas nao se conheciam, os resultados, que apresentaram altos indices de acerto,

contribuiram para a integracéo dos grupos facilitando assim o trabalho colaborativo.

Cinemania

Vendo com os olhos

A seqiéncia de “vendo com a mente” foi batizada de “vendo com os olhos”. A
redundancia do subtitulo deve-se ao fato de que os alunos, de um modo geral, estdo
habituados a lidar com a informacdo de uma maneira muito superficial, captando os
detalhes mais préximos e 6bvios e ignorando, consciente ou inconscientemente, todos o0s

demais. Nesta oficina foi salientada a diferenca entre os significados das palavras “olhar”
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e “ver”, ressaltando que, no segundo caso, € necessario um esforco consciente para que

a absorcdo das informacdes ocorra de maneira satisfatoria.

Como exercicio pratico, foram exibidos filmes e desenhos animados para os alunos, que
deveriam, na aula seguinte, apresentar oralmente para a turma um relatério no qual
seriam analisados itens como roteiro, indumentaria, trilha sonora, cores, texturas e 0s
tipos de personagens. Além de aperfeicoar o processo de percepgédo dos diferentes tipos
de informacdes (visuais, auditivas, etc.), a oficina fez com que os alunos exercitassem

também a linguagem escrita e oral.

Imaginasom

A Imagem do Som

Nesta oficina os alunos deveriam criar uma lista de elementos, batizada como “checklist
criativo”, a partir de diferentes musicas executadas em sala de aula. Neste checklist
criativo deveriam estar relacionadas informacdes tais como temperatura (quente/frio),
cores (tipos de cor/tons), texturas (metal, madeira, etc.), época historica, género
(masculino ou feminino) e sentimentos (alegria, tristeza, etc.). A oficina foi realizada em
grupos, que trabalhavam individualmente num primeiro momento, com cada elemento do
grupo listando suas proprias impressdes e em seguida compartilhavam suas informagoes
com os demais membros. Apds cada grupo apresentar a sua lista de elementos, o
restante da turma era convidado a contribuir com informacdes que nédo tivessem sido

apresentadas, mas que pudessem ser relevantes ao projeto.

Para estimular a participagao de toda a turma, foi utilizado o conceito de jogo cooperativo
de resultado coletivo. Todos os grupos deveriam participar com pelo menos um

integrante oferecendo informagdes que ainda nao tivessem sido apresentadas, sendo
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gue esta participacdo representaria 0 equivalente a um ponto extra na média final do
trabalho. Mas para que o ponto fosse conquistado, todos os grupos deveriam participar

da atividade, cooperando para auxiliar os demais.

O objetivo desta oficina foi aperfeicoar ainda mais 0 processo criativo e estimular os
alunos a interagirem com os demais, dentro e fora de seu grupo, huma outra experiéncia
de trabalho colaborativo. As turmas de Projeto Gréfico por Computador Il, que
desenvolvem projetos para CDs de audio, apresentaram um rendimento especial nesta
oficina, pois os designers ligados a este tipo de atividade utilizam-se de um conceito
denominado “musica de trabalho”, onde a gravadora indica a musica mais importante do
CD e o designer baseia-se nela para o desenvolvimento do projeto, aliado a outros

fatores como o titulo do &lbum, a trajetéria do cantor ou grupo etc.

Conte um conto

Olhe, veja e crie uma historia

Esta oficina teve como objetivo o desenvolvimento da capacidade narrativa, oral e escrita,
utilizando o Storytelling e tendo como ponto de partida os trabalhos do artista grafico
russo Anry Nemo, disponiveis em seu website 7|:|. Cada grupo recebeu uma ilustragao
tendo como tarefa criar uma histéria a partir dos elementos visuais e conceituais que

existiam na ilustracdo. Foi permitida e estimulada a liberdade de criacéo,

" www.anry.ru/eng/index.htm. Visitado em 16/05/2004
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alunos poderiam apresentar qualquer tipo de ambientacdo (fantasia, ficcdo cientifica,
terror, etc.) em sua narrativa, desde que ela mantivesse a coeréncia com a ilustracdo

escolhida.

Na fase de apresentacdo dos trabalhos, foi utilizada uma técnica de Storytelling coletivo,
onde todos os membros do grupo deveriam narrar a histéria por eles criada para o
restante da turma, enquanto que a ilustragdo que foi utilizada como base ficava exposta
para que os demais alunos pudessem identificar quais elementos visuais teriam sido

utilizados no processo criativo.

As turmas de Editoracdo Eletrénica |, que sdo compostas de alunos dos Cursos de
Desenho Industrial e Comunicagédo Social, apresentaram excelentes resultados nesta
oficina através do trabalho colaborativo, pois combinaram de forma eficiente as
capacidades de criacdo dos alunos de Design e de redacdo de textos dos alunos de

Comunicacao.

6.1.2 — Oficina da Aventura

Nesta oficina foi realizada uma experiéncia do uso dos RPGs para que os alunos
desenvolvessem diferentes tipos de projetos de Design Grafico. As historias que
serviram como base no desenvolvimento dos projetos foram ambientadas num cenario
brasileiro denominado Fantapunk, criado pelo autor desta dissertagdo. Este cenario,
projetado para utilizar o sistema de regras d20 8|:ho jogo Dungeons & Dragons,
apresenta algumas caracteristicas inovadoras em relacdo aos demais jogos do género,

sendo que as principais dizem respeito as racas disponiveis para Personagens

8 Sistema de regras desenvolvido pela empresa Wizards of The Coast, cuja licenca faculta o uso
desde que respeitando o regulamento contido no SRD (System Reference Document).
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Jogadores, a forma de organizacdo dos aventureiros e uma grande flexibilidade de uso
de diferentes cenarios, uma vez que combina nagfes similares aguelas encontradas nos
jogos de Fantasia Medieval (onde existem castelos, cavaleiros, dragbes e princesas),
com outras numa época similar ao Renascimento (advento da imprensa, uso de
mosquetes e canhdes) ou até mesmo nos primérdios da Revolugéo Industrial (com trens,
navios e outros mecanismos movidos a vapor). Conceitos modernos como o0 uso do
radio (neste caso, um dispositivo alquimico) e a Gestdo do Conhecimento também estdo
presentes, porém adaptados ao contexto do jogo. Esta multiplicidade de cenarios tem
por objetivo facilitar a participagdo dos jogadores, que podem escolher aquele que for

mais interessante para desenvolver suas histérias.

O termo Fantapunk foi criado para funcionar, simultaneamente, como nome do produto e
a denominacao de um novo estilo, como ocorre no caso dos jogos dos estilos Steampunk
e Cyberpunk. Fantapunk € uma combinagdo das palavras “Fantasia” e “Punk”, sendo
gue a primeira carrega como significado principal a existéncia de aventuras com a
presenca das ragas fantasticas comuns nos cenérios de Fantasia Medieval e a segunda
est4 associada a uma nova ordem social, diferenciada daquelas apresentadas em outros

RPGs.

As racas Fantapunk

Conforme descrevemos no Capitulo 05, o termo raga aplica-se ao conjunto de criaturas
inteligentes ou semi-inteligentes, que sdo utilizadas como personagens para os jogadores
e/ou para o Mestre. Nos jogos de “Fantasia Medieval’ (inspirada na ldade Média
terrestre, com a adi¢@o de criaturas fantasticas como elfos, duendes, orcs e dragdes)
existe um conceito extremamente maniqueista em relacdo as racas disponiveis como

Personagem Jogador (PJ) ou como Personagem Nao Jogador (PNJ). De um modo geral,
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temos dois lados bem distintos: no primeiro, que vamos chamar de as “racas do bem”,
estdo os seres humandides de aparéncia comum (humanos), refinada e graciosa (elfos)
ou cbmica (duendes). Baseadas principalmente em contos mitoldgicos europeus, estas
criaturas sao benéficas, habilidosas e inteligentes por natureza, estando disponiveis

como Personagens Jogadores.

Em contrapartida, do “lado do mal”, estdo os orcs, goblins, vampiros, medusas e mais
uma miriade de monstruosidades, de natureza perversa e com baixos indices de
inteligéncia, disponiveis para Personagens N&o Jogadores, de uso exclusivo do Mestre.
Nesta abordagem maniqueista os contornos sdo claros e precisos. Do lado do Bem

estdo os herdis e do lado do Mal os vildes. Cada raca esta “presa’” & sua natureza

intrinseca e nada pode ser feito para modifica-la.

Figura 16: Meio-Dente,
um aventureiro da raca

ork, do jogo Fantapunk
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No cenario Fantapunk estes contornos tornam-se bem mais imprecisos. Assim como
ocorre com a raca humana no mundo real, em Urancha, nome do planeta onde ocorrem
as aventuras deste cenario, todas as racas podem apresentar individuos nobres ou
corrompidos, inteligentes ou estupidos, gordos ou magros. Isto significa que um ogre,
gue nos demais jogos € visto como um monstro estdpido e sanguinario, possa ser uma
criatura inteligente e de ideais elevados, tendo elfos, gnomos e humanos como

companheiros de aventuras, que tradicionalmente fazem parte do “lado do bem”.

Para atenuar um pouco a resisténcia de alguns jogadores em relacéo a esta mudanca de
paradigma, todas as racas existentes no jogo foram submetidas a algumas modificacdes,
principalmente em relacdo a aparéncia fisica. Criaturas com aspectos monstruosos,
como os ogres e 0s hobgoblins, por exemplo, tiveram suas feicbes mais “humanizadas”

enquanto que os orks 9I:Imantiveram em parte o seu aspecto bestial e sofreram apenas

alteracBes em sua personalidade.

O Mundo das Sombras

O cenario Fantapunk se divide em duas areas: o mundo das pessoas normais, que vivem
suas vidas como qualquer individuo comum e um outro mundo, semi-secreto,
pertencente aqueles que possuem a mais renomada das profissdes: 0s aventureiros,
herois destemidos que passam a vida em busca de fama e fortuna. Estes profissionais
transitam por aquilo que eles mesmos apelidaram de “O Mundo das Sombras”, onde a
aventura e o perigo caminham lado a lado. No Mundo das Sombras o destino de muitas
nacdes pode estar sendo decidido a cada momento, num intrincado jogo de politica,

estratégia, seducéo e ousadia.

° Monstros famosos da mitologia nérdica européia, com pele verde, caninos inferiores
proeminentes e uma ferocidade sem limites, cuja grafia mais utilizada € orc.
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Neste mundo ficticio, as aventuras ocorrem principalmente no continente de Hy-Brasil,
gue apresenta as mesmas dimens@es e contornos da nacao brasileira sem as demais
nacoes sul-americanas ao redor. Seu nome foi inspirado nas lendas celtas, que se
referiam a existéncia de uma ilha mistica e paradisiaca, em algum lugar do Atlantico Sul,
habitada por criaturas fantasticas e poderosas. O continente de Hy-Brasil € composto de
mais de cento e cinquenta nacgOes diferentes, espalhadas por 22 regides que
correspondem aos estados e territorios da nacao brasileira. Em cada uma destas regides
existem reinos ou republicas de praticamente todas as ragas, com o objetivo de
proporcionar aos jogadores de RPG que residam fora do eixo Rio-Sao Paulo, onde estes
jogos possuem grande numero de adeptos, um cenario de Fantasia que esteja
ambientado numa é&rea que foi criada a partir de seu préprio estado. Além de Hy-Brasil
existem outros continentes, sendo que o principal chama-se Arcadia, que possui nacdes
cujas caracteristicas se assemelham a paises da Europa, Asia, Africa e América do

Norte.

O periodo histérico do jogo, denominado como “Terceira Era”, combina elementos
medievais, renascentistas e contemporaneos. Isso significa que ainda existem nacdes
agricolas, com grandes castelos feudais, patrulhadas por nobres cavaleiros de armadura,
bem como nacdes mais desenvolvidas, nas quais a Revolucdo Industrial esta se
espalhando e onde espadachins e mosqueteiros convivem lado a lado, combatendo em

navios piratas ou no teto de trens a vapor.

Neste cenario, existe uma polarizagdo entre as duas nagbes mais famosas do mundo,
gue empregam grandes esfor¢os para implementar seu modelo social e econdmico as

demais, num intrincado jogo politico:
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Rio Azul

Inspirada arquiteténica e culturalmente no Rio de Janeiro de trés diferentes épocas, a
segunda metade do século XIX e as décadas de 1900 e 1950, a metrépole de Rio Azul,
também conhecida como “A Cidade Maravilhosa”, abriga a sede da maior agéncia de
aventureiros do mundo, a Legido Combatente. Nesta metrépole, uma nova forma de
economia vem sendo implementada com grande sucesso. Gracgas aos esfor¢cos do
Conde de Montekristo, 0 homem mais rico do mundo, e de outros individuos interessados
no desenvolvimento cultural, intelectual e econdmico da nac¢do, uma gigantesca biblioteca
e uma universidade foram construidas para implementar aquilo que eles chamam de “A
Sociedade do Conhecimento”, na qual o conhecimento sera o bem mais valioso enquanto

que a terra, o capital e o trabalho ficardo relegados a segundo plano.

Centropolis

Inspirada na Londres Vitoriana da segunda metade do século XIX, na Russia pos-
revolucdo bolchevique, na Alemanha nazista da década de 1940 e nos Estados Unidos
do periodo de 1945 a 1955, esta megal6pole é o ber¢co da Revolugédo Industrial e seu
governo defende arduamente os ideais republicanos. Embora se apresente como um
pais com governo democratico, Centropolis é na verdade uma ditadura militar-religiosa
que tenta reprimir qualquer tipo de manifesta¢éo contraria a sua politica, manipulando a
economia de outras nacdes ou até mesmo invadindo-as caso considerem necessario

para a manutencao de seus interesses.

Estes dois paises vivem em constante disputa. De um lado, Centrdpolis tenta impor pela
forca a supremacia de seu modelo industrial, enquanto que do outro Rio Azul oferece
para as na¢fes de Hy-Brasil e Arcadia os revolucionarios conceitos onde o conhecimento

dos individuos possui mais valor do que o trindbmio terra-capital-trabalho.
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Estruturas Organizacionais do Mundo das Sombras

Nos jogos tradicionais de RPG, os Personagens Jogadores se reinem em pequenas
equipes (o grupo de jogo) e sdo conduzidos pelo Mestre nas mais variadas aventuras.
Quase ndo existem organizacbes e quando isso acontece, geralmente, sdo guildas
profissionais inseridas na aventura como parte da histéria, como no caso de uma guilda
de ladrbes ou uma escola de magos. No Fantapunk esta mecanica ocorre de modo
diverso. A maioria dos Personagens Jogadores pertence a uma organizacao,
denominada Escuderia, que funciona como um clube fechado fornecendo aos seus
associados os melhores equipamentos e treinamentos em estratégia, artes de combate e
magia. As escuderias podem ser “genéricas” (compostas por agentes de diferentes
profissdes, como guerreiros, magos e espides) ou “especialistas” (com apenas um tipo de
profissdo) e seus agentes sao recrutados para as mais diferentes missdes, de acordo
com as suas habilidades individuais e coletivas, sendo remunerados regiamente quando

conseguem obter o resultado desejado.

As escuderias séo filiadas a uma Agéncia, que realiza uma espécie de Gestdo do
Conhecimento entre suas escuderias, intercambiando equipamentos e pessoal de acordo
com as necessidades. Estas agéncias, por sua vez, sao financiadas por Corporagdes
(bancos, mineradoras, companhias de navegacdo, etc.), que contratam seus Servicos
para 0s mais variados tipos de missdes, como resgatar uma princesa sequestrada,

espionar uma empresa ou até mesmo sequestrar uma princesa.

Para fornecer suporte as suas atividades, as corporagcfes que atuam no Mundo das
Sombras criaram o0s Consércios de Comunicacdo, compostos por jornais, revistas e

radios, que servem para divulgar suas idéias, seja de forma clara ou subjetiva.
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Uma legido de herois
Para exemplificar melhor como funciona uma estrutura organizacional do Mundo das

Sombras, usaremos aquela que é considerada por seu autor como a principal deste

cenario:

A Legido Combatente

Comandada por um clérigo adamita atlante 10 El]le nome Archanjo, esta agéncia possui
0 maior numero de escuderias filiadas e, consequentemente, o maior niumero de
aventureiros do Mundo das Sombras. O Comandante Archanjo tem por funcdo principal

administrar os agentes das demais escuderias, por intermédio de seus capitaes.

Escuderias da Legido Combatente

A Legido Combatente possui uma caracteristica que a diferencia das demais agéncias de
aventureiros, que € a formacdo de suas escuderias em Ligas (Liga Metdllika, Liga
Escarlate e Liga Titanica), que por sua vez se uniram para formar a agéncia. Suas
principais escuderias sdo a Irmandade do Dragdo de Ouro, Bukaner, Esquadrdao das
Sombras, Companhia dos Lobos, Nau dos Mistérios, Valkyrias, Kilmerson, Ordem do
Crepusculo, Metallika, Lanternas de Prata, Ledes do Império e Guerreiros Djorj. Cada
uma destas escuderias possui um capitdo que administra recursos e pessoal,

selecionando os mais adequados para as missdes solicitadas pela Legi&o Combatente.

190 clérigo é habil tanto no manejo de armas quanto na utilizacdo de magias divinas. Os adamitas
atlantes correspondem aos humanos da raca branca.
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Banco Imperial de Al-Moryn
Um grande banco falido que foi comprado pelo Conde de Montekristo, tornando-se a
holding de seus inimeros empreendimentos. E a corporacéo que financia secretamente

a Legiao Combatente.

Dragédo de Ouro e Consdrcio da Aventura

Este € o Unico caso em que uma estrutura organizacional possui dois consorcios. O
primeiro € composto pela Radio Karioka, o jornal Planeta Dourado e a revista O Malho,
enquanto que o segundo, considerado mais ou menos como fora-da-lei, relne a revista
Grandes Herois, o Jornal do Aventureiro e a radio Antena Zero — A Voz da Resisténcia,

todos trabalhando ativamente em favor dos aventureiros.

6.2 Projetos realizados — Aventuras no Mundo Fantapunk
Utilizando o RPG Fantapunk como base, no ano de 2003 os alunos das disciplinas

Editoracéo Eletrénica | e Projeto Gréfico Il realizaram os seguintes projetos:
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Figura 17: O Cavaleiro

das Brumas

Figura 18: O Vildao
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Figura 19: Monstro das Brumas

O Cavaleiro das Brumas

No primeiro semestre do ano letivo de 2003, para os alunos de Editoracéo Eletrdnica I, do
segundo periodo de Desenho Industrial, foi desenvolvido um pequeno conto pelo autor
desta dissertacdo a partir das ilustragdes do website do ilustrador brasileiro Manoel
Magalhaes11 I:Isendo que a figura 17 representa o herdi da historia, o Cavaleiro das
Brumas, a figura 18 representa o vildo que controla os monstros e a figura 19 uma das
terriveis criaturas que habitam o nevoeiro magico. Na primeira fase, os alunos deveriam
ampliar este conto de forma livre, desde que mantendo a coeréncia com o texto original.
Na fase seguinte, o contetdo deveria ser diagramado no software Adobe PageMaker 6.5,
quando entdo os alunos utilizariam os dois tipos de fontes, para a capitular (letra que
inicia o texto de um capitulo, de dimensfes superiores as demais) e para o texto, que
haviam sido previamente pesquisados através da Internet. Na fase final do projeto, seria

confeccionado um conjunto de capa e contra capa, feito com colagem de materiais,

1 \www.themadstudio.com
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capaz de encadernar o contetdo diagramado e que retratasse, de forma criativa, o conto

reescrito pelos alunos.

Figura 20: Capa do livro “O Cavaleiro das Brumas”

A LENDA

egundo os Mamuscritos riisticos da Era de IMordor, conia
lenda que a me:nina que nascesse as 21 horass sob um eclipsie
lunar seriia dotada de pocderes inigualdveis, nunca anites vistos, e seriia
capaz de mudar o rmo- da historia e o destino dos ppovos do mundio
inteiro. Tauis poderes , comnta a lenda, sdo concedidos de cem em cerm

anos {',n'JrJuf'L‘.i'mm ser usaalas !:HF:’U,’JLU‘UUf.‘(‘m quanto pcara o mal...

Figura 21: Pagina interna do livro “O Cavaleiro das Brumas”

As figuras 20 e 21 estao relacionadas com o livro de Patricia Manes, sendo que a figura

by

20 corresponde a capa, feita com tecido de algoddo bruto, representando um livro
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confeccionado de forma artesanal e costurado a mao. As fitas coloridas e o selo feito em
cera vermelha marcada por um sinete indicam que o seu proprietario, o cavaleiro, € um

membro da nobreza. A figura 21 corresponde a primeira pagina do conteudo, com

aplicacado de uma capitular no inicio do texto.
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Figura 22: Logotipo do conto “A Deusa de Jade”

A Deusa de Jade

No segundo semestre deste mesmo ano letivo, os alunos de Projeto Grafico por
Computador II, do quinto periodo de Desenho Industrial, receberam uma histéria extraida
de um dos livros escritos pelo autor desta dissertacdo, baseado no cenario Fantapunk e
que estd sendo formatado para se tornar uma minissérie em animacao por computagao
gréfica. Os grupos deveriam criar um conjuntos de impressos para CDs de audio que
representariam a trilha sonora dos episodios 4, 5 e 6, correspondente a uma festa
regional na qual grandes personalidades seriam homenageadas. A figura 22

corresponde ao logotipo da minissérie, criado pelo autor desta dissertacao.
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Figuras 23 e 24: Capa e péagina interna do encarte do CD

“Teresa da Praia”, de Pedro Pablo Esdras

O projeto “Teresa da Praia” teria como personagem principal uma fada madryn ** de
nome Tere'tzza, a mais bela fada ja nascida sob o sol, uma linda morena de pele
bronzeada e asas de borboleta. A figura 23 corresponde a capa do CD, desenvolvido por
Pedro Pablo Esdras, na qual foi utlizada a figura de uma modelo cuja aparéncia
correspondia a do briefing, dotada de asas inseridas através do uso de computacao
grafica. A figura 24 corresponde a uma das paginas do encarte do CD. Os artistas cujas
musicas estariam contidas no CD seriam Dick Farney, Lucio Alves, os Cariocas, Emilio
Santiago e Luis Melodia e a musica de trabalho e tema da personagem seria “Teresa da

Praia”, na verséo de Dick Farney e Lucio Alves.

12 Sub-racas das fadas, cujo nome foi inspirado no termo “fada madrinha”.
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6.1.2 Incentivo a leitura — Provocar

Desde o ano de 2003, o Centro Universitario Carioca, no Rio de Janeiro, vem
desenvolvendo o Provocar (Programa de Voluntariado UniCarioca), um projeto social
junto a comunidades carentes, utilizando seus alunos como voluntarios com o objetivo de
desenvolver neles o conceito de cidadania e de responsabilidade social. No ano de
2004, em parceria com a Organizacdo Nao Governamental Viva Rio, o tema do Provocar
foi o incentivo & leitura, com atividades que incluiam a coleta e selecao de livros para a
doacéo a bibliotecas e grupos de contadores de histoérias, que realizaram atividades junto

a comunidades carentes e hospitais.

A partir do primeiro semestre do ano letivo de 2004, ampliamos a quantidade de
disciplinas participantes das oficinas de criatividade e incluimos alunos de Comunicacao
Social, habilitacbes em Jornalismo e Publicidade, nestas atividades. Pela primeira vez,
alguns dos trabalhos realizados nestas disciplinas ultrapassariam o limite da sala de aula
e seriam utilizados em um programa de cunho social, motivando ainda mais os alunos de
ambos os cursos. Os projetos foram divididos em duas categorias: 0s que seriam
utilizados pelos voluntarios do Provocar como ferramenta de apoio as suas atividades e
agueles desenvolvidos como projetos convencionais de Design, com integracao
horizontal de disciplinas da grade curricular do Curso de Desenho Industrial, em ambas
as habilitacées. Nos dois casos foi solicitado aos alunos que produzissem pecas graficas
e/ou embalagens com forte apelo Ilidico e no caso das disciplinas onde foram
desenvolvidos os projetos convencionais, este aspecto Iudico deveria ser capaz de atrair
a atencdo nao sé do publico alvo original, cuja faixa etaria variava entre os 35 e 0s 45
anos, como também de pessoas de outras idades. Os trabalhos desenvolvidos pelos

alunos foram:

106



O Livro Magico

A criacdo de um livro de histérias para ser utilizado pelos voluntarios contadores de
histérias em suas atividades do Provocar foi realizada pelos alunos da disciplina
Editoracdo Eletronica I, que no primeiro periodo do ano letivo de 2004 participavam de
uma turma mista composta por alunos do segundo periodo de Desenho Industrial e do
guarto periodo de Comunicacdo Social. Estes alunos, divididos em grupos, receberam
diferentes ilustragdes do website do ilustrador russo Anry Nemo e, a partir delas, criaram
contos que deveriam manter a coeréncia com a imagem selecionada em termos de

ambientacdo, indumentaria, expressao facial do personagem principal, armamentos, etc.

ApoOs o conto ter sido criado e apresentado oralmente para toda a turma, o passo
seguinte foi escolher os tipos de fontes mais adequados para serem utilizados durante o
processo de diagramacao do texto e na criacdo do logotipo e da capitular. Finalizando o
projeto, os alunos desenvolveram um conjunto de capa e contra capa para encadernar o
conteudo textual e a ilustracdo, feito com colagem de materiais, que deveria retratar o
contexto da historia criada e atrair a atencdo do publico-alvo (criangas e jovens das

comunidades assistidas pelo Provocar).
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Figuras 25, 26 e 27: Capa e pagina interna do conto “Luiza” e a ilustracdo “I'm home”, de

Anry Nemo

As figuras 25, 26 e 27 estdo relacionadas ao conto “Luiza”, que descreve uma historia
sobre um crime e simula uma pasta de arquivos de policia. A figura 25, correspondente a
capa, retrata a pasta onde estdo anexados os arquivos referentes ao crime, como fotos
de medicina legal, a arma do crime e a identificagdo do criminoso. A figura 26 retrata a
primeira pagina do conto, no qual foi utilizada a fonte Lettera 32, de estilo Typewriter,
simulando um texto datilografado em uma maquina de escrever da década de 1970,
enquanto que a figura 27 retrata a ilustracao “I'm home” que foi utilizada como base para
0 conto e representa a personagem-titulo. Este trabalho foi realizado pelos alunos
Gustavo Fontenelle, Patricia Salgado e Carla Finamore, do Curso de Comunicacao

Social, habilitacdo em Publicidade.
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Figuras 28 e 29: Capa do conto “Freya” e ilustracdo “Seraphim”, de Anry Nemo

As figuras 28 e 29 estdo relacionadas ao conto “Freya”, que descreve a histdria de uma
princesa guerreira nativa de um mundo fantastico. A figura 28, correspondente a capa,
retrata alguns elementos gréaficos presentes na figura 29, a ilustragéo “Seraphim”, que foi
utiizada como base para o conto e representa a personagem-titulo. A capa foi
desenvolvida tendo como foco o aspecto tridimensional, presente na colagem de
diferentes materiais, como couro e duas metades de uma espada plastica. Este trabalho
foi realizado pelos alunos Solange Barreto, Maria Cristina Reis e Eugenio Ramundo, do

Curso de Comunicacao Social, habilitagdo em Publicidade.

Para os alunos da disciplina de Editoracdo Eletrénica Il, o foco deste projeto sofreu

ligeiras modificacbes. Ao contrario dos alunos de Editoracdo Eletrénica I, que tiveram

gue desenvolver seus projetos a partir ilustracdes pré-determinadas pelo professor, para
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os de Editoracdo Eletronica Il foram apresentados temas especificos, como a série de

animacao “Happy Tree Friends”.
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Figuras 30 e 31: Capa do livro e ilustracdo de um dos personagens de

Happy Tree Friends

As figuras 30 e 31 estéo relacionadas ao livro que apresenta uma das historias da série
de animacao “Happy Tree Friends”. A figura 30, correspondente a capa do livro, foi
confeccionada em peldcia cor de rosa, no formato da cabeca de um dos personagens do
seriado, enquanto que a figura 31 corresponde a uma de suas paginas, cujas ilustracdes
foram capturadas a partir de cada fotograma do desenho. Este projeto foi desenvolvido
pelos alunos Luiz Alberto Gomes, Sandro Costa, Samantha Duarte e Marcia Oliveira, do

Curso de Desenho Industrial.

Projeto Lendas

Este projeto foi dividido, em carater excepcional, pelas disciplinas de Projeto Gréfico por
Computador Il e Editoragéo Eletrénica I. Foi solicitado a criagdo de uma embalagem para
CD de audio para ser utilizado nas bibliotecas tanto durante a visita dos voluntarios as
comunidades quanto em outros periodos. Com o subtitulo “Projeto Lendas” cada grupo

escolheu uma histéria/lenda de uma determinada regido ou cultura (indios brasileiros,
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celtas, chineses, arabes, nordicos, etc.) que foi utilizada para criar a programacao visual

dos impressos.

Figuras 31 e 32: Capa e contra capa do CD Muiraquita

As figuras 31 e 32 estdo relacionadas ao projeto sobre lendas indigenas da América do
Sul. A figura 31 corresponde a capa do CD, na qual foi utilizada uma imagem que remete
simultaneamente as tribos incas do Peru e @ Amazébnia de um modo geral, gracas a
combinacdo de elementos como uma mascara ritualistica inca utilizada por um indio que
traz dois papagaios em suas maos. A figura 32 corresponde a contra capa e apresenta o
mesmo personagem da capa, aplicado em um fundo de cor plana com nuvens escuras
com o objetivo de criar uma atmosfera de misticismo. Este trabalho foi desenvolvido por
Rachel Luzes, Lourdes Barata e Jorge Alexandre, do Curso de Comunicagédo Social,

habilitacdo em Jornalismo.
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Figuras 33 e 34: Capa e pagina interna do encarte do CD “Teatro das Sombras”

As figuras 33 e 34 estao relacionadas ao projeto sobre lendas chinesas, cujo titulo é o
Teatro das Sombras. A figura 33 corresponde a capa, cuja imagem foi produzida a partir
do conceito de silhuetas presente neste tipo de representacdo teatral, que se utiliza de
sombras projetadas de seus personagens sobre uma tela de pano ou papel. A figura 34
corresponde a parte interna da embalagem, com a ilustragdo do imperador chinés que faz
parte de uma das lendas contidas no CD. Este projeto foi desenvolvido por Leila Vital e

Diego Stoliar, do Curso de Desenho Industrial.
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Figuras 35 e 36: Capa e pagina interna do encarte do CD “O Curupira”

As imagens 35 e 36 estdo relacionadas ao projeto sobre lendas indigenas brasileiras,
com destaque para o Curupira. A figura 35 corresponde a capa, com uma imagem
estilizada do personagem, enquanto que a figura 36 corresponde a parte interna da

embalagem, contendo outros personagens cujas lendas encontram-se também no CD.

Este projeto foi desenvolvido pela aluna Cristiane Leir, do Curso de Desenho Industrial.

Hotsite Lendas
Os alunos da disciplina Design de Interface | desenvolveram um hotsite para
disponibilizar, através da Internet, as lendas escolhidas pelos alunos participantes do

Projeto Lendas, com uma programacao visual desenvolvida para cada tema.
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Figura 37: Pagina principal do hotsite “Lendas Chinesas”
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Figura 38: Pagina interna do hotsite “Lendas Chinesas”

As imagens 37 e 38 estdo relacionadas ao projeto sobre lendas chinesas. A figura 37

corresponde a pagina inicial do hotsite®™ I:khome), cuja ilustracdo foi baseada na

'3 \websites com objetivos promocionais e/ou de divulgacao cuja veiculacdo na Internet possui curta
duracéao.
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programacao visual criada para o CD de audio sobre lendas chinesas. A figura 38
corresponde a uma de suas paginas internas, onde estdo disponibilizadas as lendas,
tanto em textos no formato html quanto em arquivos de audio no formato mpeg. Este

projeto foi desenvolvido por Leila Vital e Diego Stoliar, do Curso de Desenho Industrial.

Através destes exemplos podemos destacar que a associacdo entre a forma e
significados foi mais criativa e eficiente que outros métodos mais usuais tentados
anteriormente.  Destacamos ainda sobre os objetivos especificos das disciplinas
relacionados a elementos de editoracdo eletrdonica, manipulacdo digital de imagens,
aplicacdo de cores e fontes, dentre outros, que a mesma dimensao criativa proporcionou
um melhor aprendizado. Observamos que, uma vez especificado o contexto em que a
histéria estava inserida, os alunos demonstraram maior interesse e facilidade em definir
conceitos que orientassem a busca e associacao de elementos graficos como fontes para

o0 logotipo e capitular, cores, texturas etc.

6.1.3 Incluséo Digital — Provocar

No ano de 2005, o Provocar tem como objetivo principal trabalhar junto aos alunos
voluntarios o tema da Inclusdo Digital. Durante o primeiro semestre deste ano letivo, o
tema estd sendo desenvolvido com os alunos das disciplinas Design de Interface I,
Editoracéo Eletrénica | e Editoracdo Eletronica Il, em paralelo com outros dois temas, o
“Racismo” e a “Campanha pela Real Beleza’ veiculada em diversos o6rgdos de
comunicacdo pela empresa de cosméticos Dove. O objetivo desta experiéncia de
Edutenimento junto aos alunos da UniCarioca € o de ampliar a percepcao das diferentes
modalidades de excluséo social — e ndo apenas a digital — aprimorando o senso critico

para que os trabalhos desenvolvidos possam retratar o assunto com maior fidelidade.
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Além da producédo de itens como livros, cartazes, anuncios para revistas e hotsites, sera
criado um banco de informacdes composto pelos depoimentos dos alunos em relagdo a
estas experiéncias, que serd posteriormente disponibilizado no formato de Storytelling
para os futuros alunos destas e de outras disciplinas, com o objetivo de facilitar o

processo de aprendizado e o desenvolvimento de projetos graficos.

Os resultados da pesquisa envolvendo os temas citados anteriormente estardo

disponiveis no final do segundo semestre letivo de 2005, publicados inicialmente em um

website que esté sendo desenvolvido para esta finalidade.
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Capitulo 07

CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Certa vez um sébio me disse “s0 sei que nada sei” e eu tive que concordar com ele,
ao menos parcialmente. Ao longo de todos estes anos me envolvendo em diversos
tipos de conflito, minha busca por liberdade e igualdade me mostrou que eu posso
saber pouco — quase nada — comparado com aquilo que ainda preciso aprender,
mas ainda assim eu sei. E este saber pode fazer toda a diferenca, desde que eu
acredite nele. Desde que eu acredite, acima de tudo, em mim mesmo.

Ho Tzi Min Yin Ko — Mandarim Verde do Santuério

(Fantapunk — Marcos Archanjo)

A partir de dados obtidos através de um questionario realizado com cerca de oitenta
alunos dos Cursos de Desenho Industrial e Comunicagéo Social, pudemos observar que
a utilizacdo do Edutenimento e do trabalho colaborativo em sala de aula permitiu a
transformacéo do professor de uma entidade individual em uma entidade coletiva, pois 0s
alunos participaram mais ativamente do processo de busca de informagbes e
consequente transformacdo destas informacdes em conhecimento, através de

experiéncias praticas.

Estes dados demonstraram que o uso das atividades ludicas auxiliou os alunos a
compreenderem melhor as vantagens de compartilhar conhecimentos e esforcos,
potencializando o trabalho de grupo através da utilizacdo de novos métodos de
aprendizagem. Esta experiéncia foi capaz de quebrar os limites impostos pela sala de
aula convencional e utilizar o esfor¢co coletivo como mecanismo de enriquecimento da

aprendizagem individual, abrindo espago para a adog&o de uma viséo de totalidade, onde
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uma cultura colaborativa pode auxiliar no processo de tomada de deciséo, favorecendo a

auto-reflexdo e a auto-conscientizacao.

Os jogos cooperativos, em especial o jogo de criatividade, sintonia e meditacéo e o jogo
cooperativo de resultado coletivo, aplicados nas oficinas de criatividade As Cores
Interiores e Imaginasom, respectivamente, apresentaram O6timos resultados ao
conseguirem despertar e aperfeicoar o processo criativo e a interagdo entre os alunos,
dentro e fora de seus grupos de trabalho. Estes resultados me estimularam a buscar
outras formas de aplica¢do, com a criacdo de novas oficinas adaptadas a realidade de

cada disciplina.

O uso do Storytelling contribuiu para solucionar, ao menos parcialmente, dois problemas
recorrentes nos alunos. O primeiro problema era o da apresentacdo oral dos trabalhos
para o restante da turma, situagdo considerada por eles como um grande obstaculo
devido ao medo de se sentirem julgados ndo sé pelo professor como também pelos
demais alunos. O segundo problema estava relacionado diretamente ao conhecimento
tacito, pois muitos alunos ignoravam sua existéncia ou desvalorizava este tipo de
conhecimento, fazendo com que seu rendimento ficasse muito abaixo das suas reais
capacidades. Com o Storytelling, através da narragdo das histérias ficticias criadas a
partir de uma imagem e das historias reais de como determinados problemas foram
resolvidos pelos alunos, muitos conseguiram superar seus medos e limitacdes realizando

projetos de 6tima qualidade.

O RPG trouxe a experiéncia da “imersdo ludica” para o processo de projetagdo. Ao
participarem de uma representacdo da realidade, neste caso numa das cidades da

metropole de Rio Azul, do RPG Fantapunk, os alunos puderam ter contato com o ficticio
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Condado de Merigreiss e ficar conhecendo sua histéria, ruas, tavernas, locais pitorescos
e personagens famosos, alguns retirados propositalmente de outras obras da Literatura,
como no caso do mosqueteiro Porthos”l:! Esta imersdo demonstrou ser eficiente ao
fazer com que pessoas que jamais tiveram a oportunidade de jogar RPG conseguissem
compreender como funciona a mecéanica de representar um personagem ou transitar

ativamente por um mundo de faz de conta.

A oficina da aventura, que utiliza o RPG Fantapunk, ndo foi adotada durante a integracéo
das disciplinas com as atividades do Provocar cujo tema era o incentivo a leitura, para
gue os alunos tivessem a oportunidade de desenvolver projetos ligados a histérias de
naturezas diversas, ndo ficando restritos a um universo ficticio que, embora bastante
flexivel, ndo é capaz de comportar todos os tipos de histérias. Nas atividades
direcionadas ao tema atual do Provocar, a Inclusdo Digital, a oficina da aventura estara
novamente disponivel com a aplicagdo de moédulos do RPG Fantapunk 5000, cujas
histérias ocorrem num futuro relativamente proximo, com a existéncia de tecnologia

digital e outras presentes em nossa sociedade.

Em relacdo aos resultados obtidos pela aplicacdo do Edutenimento junto aos alunos da
UniCarioca, gostaria de destacar duas disciplinas em especial, Editoracdo Eletronica | e
Projeto Gréfico por Computador Il. Nas turmas de Editoracao Eletrénica I, que conforme
vimos anteriormente sdo compostas por alunos de Desenho Industrial e de Comunicacéo
Social, os resultados do trabalho colaborativo foram muito mais evidentes, pois 0s
grupos, com alunos de ambos o0s cursos, desempenharam as tarefas com maior

facilidade devido & combinagéo de suas competéncias. As turmas de Projeto Gréfico por

4 personagem criado pelo escritor francés Alexandre Dumas e que integrava, ao lado de Athos,
Aramis e D’Artagnan, o famoso quarteto de mosqueteiros a servico do rei da Franca.
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Computador Il apresentaram um maior rendimento na oficina de criatividade Imaginasom,
na qual, conforme vimos no Capitulo 06, sdo utilizadas musicas como base para a
geracao de uma lista de informacdes relevantes ao projeto, denominada checklist criativo.
Estas duas disciplinas apresentaram também os melhores resultados em relacdo as
atividades da oficina da aventura, na qual foi utilizado o RPG Fantapunk como base para

a criacao de projetos graficos.

Acreditamos que, em situacbes nas quais a flexibilidade puder tornar este tipo de
abordagem possivel, se forem combinados diferentes tipos de atividades ludicas tendo
como focos principais 0 RPG, o Storytelling e os Jogos Cooperativos, teremos uma nova
metodologia de ensino com um infinito potencial didatico. Combinando a necessidade de
aprender com o prazer em aprender, de acordo com o conceito do Edutenimento,
teremos a possibilidade de formar novos profissionais com uma visdo mais ampla e
completa dos processos nos quais estardo inseridos, dotados da experiéncia estimulada

de tomar decisdes, de buscar solu¢cbes e de aprender com prazer.

Ao término das experiéncias de campo, analisando os trabalhos dos alunos e
acompanhando o desenvolvimento de seus projetos ao longo dos periodos letivos,
observamos que o uso das atividades ladicas atraiu o interesse dos alunos de ambos os
cursos, porém foram melhor aproveitadas pelos alunos de Comunicacdo Social, que
possuem uma inclinacdo natural para a redagdo de textos, além de receberem
capacitacdo ao longo do curso para fazé-lo visando sua utilizacdo em diferentes tipos de
midias. Podemaos ainda acrescentar o fato de que, por ndo estarem muito familiarizados
com o0 uso da computacado gréfica, tanto o processo de confecgéo artesanal de diferentes
pecas graficas quanto a execucao da editoracao eletrdnica do contetdo representou para

eles uma experiéncia gratificante, na qual grande parte destes alunos experimentou a
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sensacao da superacdo de limites e de terem vencido um desafio de forma diferente das

tradicionais.

Ja os alunos de Desenho Industrial apresentaram resisténcias em algumas fases do
projeto, como o da criacdo do conto e o da confec¢do da capa. No primeiro caso, iSso
ocorreu devido a uma dificuldade recorrente nesses alunos em se expressar tanto de
modo oral quanto textual, limitagbes que devem ser superadas devido as necessidades
da prépria profissdo, que prevé o desenvolvimento de relatérios de projeto e
apresentacdo oral destes para seus clientes. A criagdo da capa foi percebida a principio
por parte destes alunos como uma atividade rudimentar, devido a estarem familiarizados
com o uso da computagdo grafica em estagios mais avancados que os alunos de
Comunicacdo Social. E possivel que a causa desta percepcao esteja ligada diretamente
ao foco da propria instituicdo de ensino, as Tecnologias da Informacédo, que tendem a
serem vistas de forma errbnea, a de que a computacdo grafica possa ser capaz de
resolver qualquer tipo de problema através da combinacéo de diferentes softwares. Se
uma pesquisa similar for realizada junto aos alunos do Curso de Desenho Industrial da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, de onde o autor desta dissertagédo é egresso, é
possivel que o resultado seja bem distinto, uma vez que aquela instituicdo possui uma
formacdo que procura combinar a cultura da computagdo grafica com uma solida
formacdo em Histéria da Arte e atividades praticas em diferentes ramos da Arte, tais

como desenho, pintura e gravura.

Introduzir o Edutenimento como parte das atividades didaticas € um desafio a ser
enfrentado. Da mesma forma que o computador vem revolucionando as relagbes entre
alunos e professores e os debates e diversos programas sociais buscam promover a

Incluséo Digital, ampliando os limites da sala de aula, o conceito de aprendizagem ludica,
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onde a obrigacdo de aprender sera substituida pelo prazer de aprender também
provocara uma revolugdo, talvez ainda maior. O desafio dos pesquisadores, educadores,
profissionais e alunos que estejam envolvidos com esse tema sera descobrir os melhores
meios de transformar o aspecto lugubre de algumas aulas tradicionais em algo
verdadeiramente novo, prazeiroso e que possa ser capaz de motivar ndo sé os alunos
dos ensinos fundamental, médio e superior, mas também atender & demanda da
capacitacdo constante dos profissionais da Sociedade do Conhecimento, cujo numero
crescera consideravelmente nas proximas décadas. Espero que assim como a Inclusao
Digital permitird o acesso de milhdes de pessoas a uma nova forma de cultura, um outro
tipo de inclusdo comece também a ser praticado, aguela em que a diversao e o prazer,
aliados a Educacgédo, possam dinamizar ainda mais o processo de aprendizagem. Esta

serd a época da Incluséo Ludica Educacional.

Como parte dos desdobramentos futuros desta dissertacdo serdo desenvolvidos trés
projetos. O primeiro sera a utilizacdo do espaco virtual educacional do Centro
Universitario Carioca, o UniCarioca 28 Horas, como area de integracdo entre o professor
e os alunos, onde serdo utilizados jogos através do uso do correio eletrénico. O segundo
projeto sera o desenvolvimento de um website contendo os resultados desta dissertacéo,
além de artigos de outros pesquisadores do Edutenimento, em especial aqueles ligados
aos RPGs, Storytelling e Jogos Cooperativos. O terceiro projeto sera o da formatacao do

RPG Fantapunk em modulos que possam ser utilizados como jogos empresariais.

Concluo aqui esta pesquisa cujo objetivo foi utilizar o Edutenimento como ferramenta de
Gestéo do Conhecimento. As dificuldades encontradas deixam claro que ainda existe
muito a ser realizado, mas o0s resultados obtidos mostraram-se promissores. A

realizagdo destas atividades para alunos dos Ensinos Fundamental e Médio talvez possa
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auxilid-los no processo de aprendizagem e com isso facilitar-lhes o ingresso nas
Instituicdes de Ensino Superior e em postos de trabalho nos quais sejam necessarios 0s

profissionais da Sociedade do Conhecimento.
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Glossario

Adamitas: Denominacdo dada aos seres humanos no género Fantapunk. Esta raca
divide-se em trés sub-racas: atlante (raca branca), atlantiana (raca negra) e aztlaniana
(indios americanos, excetuando-se os brasileiros). Esta ultima raca, aparentemente, esta
extinta apds varios séculos de guerra e escravidao e de cataclismas que ocorreram na
regido do arquipélago de Atlania, composto pelos sub-arquipélagos de Atlantida, Atlantis

e Aztlan.

Agéncia: Organizacdo que relne ligas e escuderias sob sua tutela. Esta classificacdo

pertence ao género Fantapunk.

Aventureiro: Denominacdo dada aos Personagens Jogadores de um modo geral.

Bucaner’'s Miniaturas: Fabrica de miniaturas de aplicacdes diversas (jogos, decoracao,
modelismo) fundada em 1994 na cidade de Belo Horizonte por Walter Magalhdes e

Marcus Vinicius Oliveira.

Campedo: No género Fantapunk trata-se do aventureiro que pertence a uma escuderia e

que ja atingiu o décimo quinto nivel de experiéncia.

Caravana RPG: Este evento propunha um modelo até entdo inédito no Brasil: oferecer
sessOes de jogos de RPG e Jogos de Guerra (Wargames), além de oficinas de atividades
correlatas como pintura de miniaturas e confeccdo de cenéarios. Em paralelo, ocorriam
exibicbes de desenhos animados japoneses cujos temas pudessem ser aproveitados no

decorrer das sessdes de jogos. Esta convencao teria um carater itinerante e poderia,
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inclusive, ser apresentada como atracdo complementar de uma outra convenc¢do do

género.

Conde de Montekristo: Titulo pertencente ao personagem Gabriel Ben-Hur, 0 homem
mais rico do cenario Fantapunk, criado por Marcos Archanjo e inspirado no personagem
Edmond Dantes, o Conde de Monte Cristo, criado pelo escritor francés Alexandre Dumas,

cuja primeira aparigdo ocorreu em obra homoénima.

Consorcio de Comunicacdo: Reunido entre diferentes 6rgdos de comunicacdo tais
como jornais, revistas e radios que atuam coletivamente e participam, de alguma forma,
das atividades das agéncias de aventureiros. Esta classificacdo pertence ao género
Fantapunk e pode ser usada também para designar empresas que ndo realizam tais

atividades.

Corporacao: Empresas que financiam agéncias de aventureiros. Esta classificacéo
pertence ao género Fantapunk e pode ser usada também para designar empresas que

nao realizam tais atividades.

Cyberpunk: Expressao composta pelas palavras cyber (cibernético) e punk (neste caso,
com o sentido de organizacdo social). Género literario inaugurado com a obra
“Neuromancer” de William Gibson (1984), onde a sociedade convive com alta tecnologia
e, na maioria dos casos, indices alarmantes de desigualdades sociais. Este tipo de
histéria costuma ser ambientado em um futuro préximo e ja foi utilizado por diferentes

midias, tais como o cinema, os RPGs e as Histérias em Quadrinhos.
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Dungeons & Dragons: Primeiro RPG, criado por Dave Arneson e Gary Gygax, em 1974,

nos Estados Unidos, cuja sigla é D&D.

d20: Sigla da licenca baseada no sistema de regras criado para o RPG Dungeons &
Dragons, adotado a partir da sua terceira edi¢do (2000). E uma licenca aberta que
permite seu uso por outros desenvolvedores de jogos do género, desde que respeitando

os termos contidos no SRD (System Reference Document).

Edutenimento: Neologismo composto pelas palavras educacdo e entretenimento, que
tem como proposta o uso de diferentes tipos de atividades ludicas no processo de

ensino-aprendizagem. Também conhecido como “entretenimento educacional”.

Encontro BBTeen de RPG: Projeto criado pela funcionaria Carmem Cardoni e
desenvolvido pelo Nucleo de Criacdo (NUCRI) da Superintendéncia Regional do Banco
do Brasil, secdo Rio de Janeiro, com o objetivo de estimular a captacéo de correntistas
para o “BBTeen”, uma conta corrente direcionada exclusivamente para adolescentes.
Este encontro foi realizado em julho de 1996, no Museu Histérico Nacional, no Rio de
Janeiro, apresentando excelentes resultados para os seus organizadores, que
conseguiram captar em um quiosque instalado no local do evento, em apenas trés dias,
mais correntistas do que a agéncia do Banco do Brasil no Norte Shopping, onde havia

uma sec¢ao dedicada ao BBTeen, conseguira captar em cerca de trés meses de atividade.

Escuderia: Organizagdo que retne entre cem e mil aventureiros, divididos em diferentes

equipes. Esta classificacao pertence ao género Fantapunk.

126



Fada Madryn: Denominacao dada a uma das sub-racas das fadas do género Fantapunk,
cujo nome foi baseado na expresséo “fada madrinha”, com mulheres e homens belos, de
corpos torneados e dotados de asas coloridas similares as de algumas espécies de

borboletas.

Fantapunk: Género literario e RPG criados por Marcos Archanjo em 2000, nas obras
“Clube das Sombras” e “Fantapunk — Manual do Aventureiro”, baseados em historias
escritas pelo autor a partir de 1985, onde as racas fantasticas comuns aos jogos de RPG
de Fantasia Medieval foram readaptadas, assim como a organizag&o dos aventureiros e
0 cenario das aventuras, com a adocao de diferentes fontes de inspiracdo como o folclore

brasileiro, a literatura mundial e o cinema, entre outras.

Fantasia Medieval: Termo utilizado pelas histérias ou jogos ambientados numa época
semelhante a Idade Média européia, com a adicdo de criaturas fantsticas oriundas, em

sua maioria, das diversas mitologias do continente europeu, em especial a nordica.

Game Design: Especializacdo na area de Design cujo objetivo principal € o
desenvolvimento de jogos dos mais variados géneros, tais como Role Playing Games
(RPG), jogos para computador, videogames, jogos de tabuleiro e de estratégia, dentre

outros.

Herdi: No género Fantapunk trata-se do aventureiro que pertence a uma escuderia e que

ja atingiu o décimo nivel de experiéncia. Em outros RPGs é sinbnimo de aventureiro.

Hotsites: Nome dado a websites de carater predominantemente promocional, cujo tempo

de veiculacdo na Internet € reduzido em comparagdo aos dos demais websites.
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IDD Miniaturas: Primeira fabrica de miniaturas de RPG do Brasil, fundada no Rio de

Janeiro em 1990 pelo autor desta dissertacao.

Jogos Cooperativos: Modalidade de jogos onde a cooperacdo entre seus participantes

€ estimulada ao invés da competicéo.

Jogos de Guerra: Modalidade de jogos que normalmente se utiliza de miniaturas em
escalas variadas para representar as unidades de exércitos inimigos. Também

conhecidos como Wargames.

Liga: Organizacdo que reune entre cinco e vinte escuderias. Esta classificacdo pertence

ao género Fantapunk.

Legido Combatente: Maior e mais famosa agéncia de aventureiros, localizada na

megaldpole de Rio Azul e comandada pelo clérigo adamita atlante Archanjo.

Netbooks: Livros em formato digital sobre os mais variados assuntos, disponiveis
através de websites. Sao geralmente confeccionados com os softwares Microsoft Word

ou Adobe Acrobat, nos formatos doc e pdf, respectivamente.

Ork: Criatura fantastica baseada na mitologia nérdica européia, também conhecida como
orc. No género Fantapunk esta raca divide-se em duas sub-racas: 6rkos, semelhante em
aparéncia aos orks tradicionais, porém com caracteristicas diferenciadas, tais como
altura, peso e inteligéncia, e érkan, que se assemelha a um adamita ou um elfo, porém

de pele verde.
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PJ ou PC: Sigla que representa Personagem Jogador ou Player Character,
respectivamente, nome dado aos personagens controlados pelos jogadores que atuam

como protagonistas da historia.

PNJ ou NPC: Personagem N&o-Jogador ou Non-Player Character, personagens
controlados pelo Mestre, que representam os demais individuos que participam da

aventura, podendo ser coadjuvantes (taverneiro, médico, camponés), vilbes ou monstros.

Porthos Hur: Conde de Merigreiss, pai de Gabriel Ben-Hur e um dos legendarios
mosqueteiros do reino de Kari, também criado por Marcos Archanjo para o Fantapunk.
Inspirado no personagem Porthos, um dos mosqueteiros criados por Alexandre Dumas e

gue fez sua primeira aparicdo na obra “Os Trés Mosqueteiros”.

RPG - Role Playing Game: a tradugcao mais conhecida € Jogo de Interpretacao de
Papéis, uma atividade ludica coordenada por um de seus participantes (Mestre ou
Narrador), na qual os demais jogadores representam personagens e, através deles,
participam de uma histéria interativa criada em conjunto entre eles e o Mestre (ou

Narrador).

RPG Magazine: Primeira revista brasileira sobre Role Playing Games, criada em 1994
pelo autor desta dissertacdo e publicada pelo Estudio Taquara Editorial, do Rio de

Janeiro.

RPG RIO: Primeira convengdo do género no Brasil, realizada em maio de 1992, nas

dependéncias da Universidade do Estado do Rio de Janeiro, organizada pela loja
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“Gibiteria e Barbaras Magias” com o apoio da empresa “IDD Miniaturas” e dos grupos de
jogadores “A Guilda” e “Adaga de Prata”. Nesta convencdo foi registrada a presenca de
mais de mil jogadores, da cidade do Rio de Janeiro e de outras cidades da Regido

Metropolitana, que participaram das sessodes de jogos e palestras.

Storytelling: Termo dado ao ato de contar histérias e que pode ser subdividido em
diversas atividades, tais como Tradicdo Oral, Contos de Fadas, Histérias llustradas,

Historias em Quadrinhos e Videogames, dentre outros.

Steampunk: Expressdo composta pelas palavras steam (vapor) e punk (igualmente com
o sentido de organizacgao social). Género literario que tem no RPG “Castle Falkenstein”
(Castelo Falkenstein) um de seus maiores expoentes. Trata-se de uma adaptacéo do
género Cyberpunk para a época vitoriana, na segunda metade do século XIX, na qual o
vapor é a energia motriz e a tecnologia existente ultrapassa aquela registrada
historicamente. Este género também recebeu adaptag6es para o cinema, desenhos

animados e Histérias em Quadrinhos.

The Universe of RPG: Revista sobre RPG criada em 1995 pelo autor desta dissertacdo

e publicada pela Editora Ediouro, do Rio de Janeiro.

Xamanismo: Conjunto de crengas ancestrais que busca estabelecer contato com outros
planos de consciéncia, a fim de obter conhecimento, poder, equilibrio, saude.
Normalmente associado as culturas indigenas, em especial as da América do Norte.

Alguns praticantes afirmam existir relacdes entre as praticas xamanicas e o druidismo e
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gue ambas seriam diferentes manifestacbes do mesmo conjunto de crencgas,

influenciadas pela cultura regional onde se encontram inseridas.
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