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RESUMO

Este projeto propds a criagdo de material didatico ludico, interativo, multiusuario e multidisciplinar
para uso pelos professores do ensino médio de escolas publicas do estado do Rio de Janeiro. Este
material se constitui da sistematizacdo de um método Iidico-pedagdgico, denominado TNI (Técnicas
Narrativas Interativas), resultante de duas pesquisas de doutorado, em Design e Literatura, e aplicado
em escola ptiblica do municipio do Rio de Janeiro com apoio da Faper;.

O material impresso se constitui de trés livros, sendo: um Livio do Mestre, com informagdes
detalhadas de como aplicar a TNI, exemplos e historias prontas para serem vivenciadas com os alunos
e como aplicar interdisciplinarmente os dois RPGs (Role-Playing Games, ou Jogos de Representacio
de Papel) anexos; e os dois RPGs, cada qual com um cenério de cunho transversal. Todos os livros
foram projetados graficamente segundo método desenvolvido em pesquisa de doutorado em Design e
com encadernagao por colchetes, permitindo alteracdo do miolo e insercdo de material.

O material digital se constitui de: um DVD, anexo ao Livro do Mestre, contendo videos relativos ao
projeto de aplicagdo anterior, com entrevistas e atividades desenvolvidas pelos professores
participantes e arquivos em PDF finalizados para impressdo dos trés livros, caso haja desejo de
reproducdo; e de um sitio virtual, constando de paginas, plataforma Moodle (sala de aula virtual), para
uso dos professores com seus alunos, e blogs para cada RPG, onde podera ser publicada a produgao

dos estudantes relativa as atividades.



1.INTRODUCAO

Os alunos 1éem pouco, escrevem menos ainda, tem um fraco desempenho nos exames nacionais e
muitos abandonam a escola antes de concluirem o Ensino Médio. A vivéncia em sala de aula aponta e
diversas pesquisas parecem confirmar que o grave problema de evasdo de alunos no Ensino Médio e
Fundamental esta ligado a uma ndo identificacdo dos estudantes com o ambiente escolar. Segundo
Marcelo Neri, chefe do Centro de Pesquisas Sociais da FGV, uma pesquisa divulgada em abril deste
ano mostra que "Mais do que criar uma extensdo do Bolsa Familia para a faixa até os 18 anos, como
foi feito agora, a pesquisa mostra que ¢ preciso despertar e conquistar o interesse do jovem em
permanecer na escola." Os jovens do sexo masculino afirmam que deixam a escola porque precisam
trabalhar ou simplesmente ndo tem interesse pelo que ¢ ensinado em sala de aula. Ou seja, ndo
percebem como o aprendizado escolar podera fazer diferenca em suas vidas, enfim, qual € a utilidade
da escola.

Porém se ha esse desinteresse pela produgao na escola, os adolescentes brasileiros produzem, e muito,
no ambiente virtual. Nao ¢ a toa que nosso pais tem uma produgao tao ampla de blogs, fotologs, orkut
etc apesar da desigualdade digital. Escrevem, manifestam-se, trocam, interagem. Essa atratividade
também se faz sentir de certa forma sobre os docentes. A educadora Carmen Moreira de Castro Neves
observa que 0 MEC tem experiéncias sobre o assunto: em quatro anos de edicdo do TV Escola o
nimero de professores que preferiu criar videos a escrever artigos surpreendeu a Seed e as
universidades piblicas envolvidas na tutoria e implementacdo do curso. Além disso, os professores
que participaram das atividades relataram que passaram a assistir televisdo e trabalhar em classe de
forma diferente da que faziam antes, pois agora se sentiam muito mais criticos, confortaveis e seguros
com o uso da TV e video. Diante desses fatos se consolidou a pedagogia da autoria como politica para
capacitagdo de professores.

Dentro desta visdo, viemos pensando e trabalhando, desde 2004, no Projeto Incorporais
(http://www historias.interativas.nom.br/incorporais), um projeto interdepartamental de Design,
Literatura e Educacio, que se constitui de uma plataforma lidica multidisciplinar e multimidiatica para
construcdo coletiva de histdrias e expressdo criativa, composta de regras e de uma ambientagdo que se
propde a ser um enfoque critico sobre cenarios para diversas aplicagoes.

O temo inglés composto Role-playing Game ¢ de dificil tradugdo literal para o portugués por se tratar
de uma expressao idiomatica. Grosso modo, podemos dizer que Role-playing Game, ou simplesmente

RPG, ¢ um jogo de representar papéis: brincar, imitar, agir, disputar (jogo, regras) + desempenhar,



encenar, encarnar (teatro, narrativa). Ou seja, contar uma historia coletivamente através de encenagao
(narrativa) e superagao de desafios (jogo).

Existe uma forma mais simples, introdutoria aos RPGs, chamada de “aventura solo”” em que os leitores
acompanham a historia de uma personagem e em determinados momentos decidem qual seré a acdo
seguida pela personagem dentre uma lista pré-definida de opgdes, normalmente duas a trés opgdes. Os
RPGs dao um passo a frente quando permitem que os participantes possam escolher uma rota de agao
ndo prevista pelo/a Narrador/a, criando um caminho ao invés de simplesmente escolher entre
diferentes caminhos pré-determinados.

A idéia original do projeto surgiu a partir da observacdo de que, como forma de narrativa
hipermidiatica interativa, o RPG se constitui de texto verbo-audiovisual (texto escrito, imagens e a
narracdo do Mestre e representacdo das personagens pelos jogadores), onde a disponibilidade
instantanea de possibilidades articulatorias permite a concepcdo ndo de uma obra acabada, mas de
estruturas que podem ser recombinadas diferentemente por cada usudrio. Estes elementos (ilustragdes,
textos, linguagem corporal e verbal) atuam como "janelas" ou "/inks" de informagdo para o jogador
sobre o cenario onde serdo construidas suas proprias historias, e, conseqiientemente, suas proprias
imagens, textos etc (Bettocchi & Klimick, 2003).

Existem vérias experiéncias no Brasil de aplicacdo do RPG para fins educacionais, com simposios
especificos sobre o tema tendo sido realizados em Sao Paulo, Curitiba e Rio de Janeiro, em que se
buscam aproveitar as caracteristicas de narratividade, interatividade, socializagdo e simulagdo das
histdrias interativas para facilitar a assimilacdo de contetdo, trabalhar a socializagdo da turma etc.
(http:/historias.interativas.nom.br/klimick/).

Dentro dessa perspectiva foi desenvolvido o método TNI' (http:/swww.historias.interativas.nom.br/ni)
em que o enredo da narrativa ¢ alterado de acordo com as agdes das personagens criadas e
interpretadas pelos jogadores, que produzem material em qualquer técnica e linguagem sobre as
histdrias vivenciadas, material este que ¢ incorporado aos suportes, estimulando a criatividade e
autonomia dos participantes.

Dentre os exemplos de aplicagdes e experimentos em andamento com a TNI, destacamos o projeto
realizado durante o ano de 2008, com apoio financeiro da Faperj, constituido de oficinas de
capacitagio em TNI de professores do Colégio Estadual Vicente Januzzi.> As oficinas consistiram de
aulas tedricas e praticas, utilizando uma adaptagdo da obra Capitdes da Areia para a forma narrativa do

' O método TNI foi desenvolvido a partir do entrelagamento das pesquisas de doutorado em Design de Eliane Bettocchi (PUC-Rio) e de doutorado em Letras de Carlos
Klimick (PUC-Rio). A primeira estudou as possibilidades projetuais de um RPG como obra aberta em suporte impresso. A segunda pesquisou as possibilidades do
RPG na formago de leitores estimulando a leitura e uma escrita criativa com alunos do Ensino Médio.

? Edital Apoio 2 Melhoria do Ensino nas Escolas Péblicas do Estado do Rio de Janeiro.



RPG, concluindo com a elaboragdo pelos docentes de uma atividade junto a seus alunos aplicando os
conceitos de TNL

Apesar das dificuldades encontradas pelos docentes no aprendizado do sistema de regras e aplicagio
da TNI em suas classes, que seriam de esperar em um projeto piloto, sentimo-nos motivados a persistir
com a pesquisa uma vez que: as dificuldades ndo se mostraram intransponiveis, com sugestdes pelos
proprios docentes para sua solugdo; as atividades de TNI realizadas tiveram ampla aprovacdo pelos
alunos , os quais destacaram que elas aumentaram a integracio e participacdo da turma bem como
facilitaram a compreensdo da matéria. Os alunos inclusive solicitaram a repeti¢ao das atividades de
TNI e sua utilizagdo em outras disciplinas, particularmente na area de exatas; os docentes
manifestaram o desejo de fazer novas aplicagdes de TNI. O Anexo 1 apresenta o parecer da Faperj
sobre o relatorio final do projeto.

Diante dos bons resultados obtidos e ponderagdes feitas sobre as dificuldades enfrentadas, propusemos
a elaboragdo de material lidico-pedagdgico que permita aos docentes realizar atividades de TNI e/ou
elaborar as suas proprias a partir dos conceitos e aplicagdes propostos.

O material se configura como o Kit Incorporais, constituido por: Livio do Mestre, um manual para o
professor que traz os conceitos de TNI e uma aplicagdo mais simples, adaptando-se para o formato de
aventura solo um conto de Machado de Assis; dois livros, cada um apresentando os cenarios Brasi/
Barroco, sobre o Brasil colonial, e Muiraquitd: a Sobrevivéncia das Lendas, sobre folclore brasileiro e
meio ambiente; DVD com videos de aplicagdes de TNI com alunos em ambiente escolar (referentes
a0 projeto anterior), entrevistas e arquivos PDF prontos para impressdo; € um ambiente virtual,
composto por plataforma Moodle, website e blogs.

Em virtude dos resultados obtidos no projeto anterior, destacamos a relevancia do material ora
desenvolvido com base nas seguintes contribuigdes:

Inter e Multidisciplinaridade: as narrativas permitem o encontro lidico de diversos saberes em sua
fruigo, facilitando a concretizagdo de um trabalho multidisciplinar ou interdisciplinar. Roland Barthes
(1977) observa que a literatura, por extensdo as narrativas, tem os poderes de mathesis (vérios saberes
se entrelagando) e mimesis (representacdo do real), destacando seu potencial na educagio.

Interacdo Social: a construcdo coletiva de historias dos RPGs demanda a cooperagdo e ndo a
competicdo entre os participantes, pois todos cooperam para superar os desafios da histdria propostos
pelo Narrador. Este tem como papel movimentar e ajustar a trama e garantir que os objetivos da
atividade sejam alcangados. Além disso, 0 RPG ¢ calcado no discurso oral, no didlogo e troca de
idéias, desenvolvendo habilidades de comunicagio naturalmente.



Interatividade: ser uma pratica coletiva e socializante faz do RPG um jogo interativo, visto a narrativa
construida se calcar em termos caracteristicos da interatividade como autonomia, criatividade e
imprevisibilidade.
Inclusdo Social : o projeto prevé a utilizagdo de um suporte impresso, de forma paralela a um digital
(DVD e web sitio), porque apesar dos problemas de custo e distribuicao, ainda ndo se pode comparar o
custo e as necessidades de infra-estrutura para se adquirir um livro com o custo e as necessidades de
infra-estrutura para se adquirir um computador. O material digital da suporte aos docentes e permite a
utilizacdo de dinamicas com os alunos nos laboratorios de informatica das escolas.
Efeito Multiplicador: o Livro do Mestre e 0 DVD possuem, além dos textos explanatérios sobre TNI,
uma progressao de aplicacdo pratica, indo das mais simples aventuras-solo, que podem ser distribuidas
aos alunos, aos cendrios de RPG propriamente ditos. As segdes seguintes encorajam a autonomia ao
estimular a criagdo pelos docentes de suas proprias aplicagdes, adaptando-as as necessidades de
diferentes grupos. O sitio virtual do projeto garante um canal de comunicacao para tirada de davidas e
um espaco para divulgagdo das produgdes dos participantes, tornando-as acessiveis para aplicagdo
direta ou como exemplos para outros interessados.
Escolhemos para o projeto um conto machadiano e dois cendrios que podem ser utilizados pelos
docentes para trabalhar leitura, escrita, literatura, dentre outras disciplinas, além de temas transversais
como meio-ambiente e ética. Ao vivenciar as narrativas, os alunos terdo maior facilidade de apreender
seus contextos historicos, as questdes do autor, permitindo o entrelagamento de diferentes disciplinas
através das situagdes apresentadas. Ao longo da narrativa, contetidos de Historia, Literatura, Geografia,
Matematica, Biologia, Etica, Meio ambiente, dentre outros podem entrar em cena. O material traz
sugestdes para os docentes nesse sentido, estimulando que eles criem seus proprios exercicios.
Sao eles:
= A Cartomante: adaptacdo do conto de Machado de Assis, apresentada no Livio do Mestre, para a
forma de aventura solo, em que os alunos decidem as agdes das personagens. A aventura-solo
disponibilizada facilita o trabalho docente e uma primeira aplicagdo dos conceitos de TNI,
podendo ser distribuida para a turma como mobilizador de leitura, escrita, dramatizac@o, dentre
outras atividades.
= Brasil Barroco (http://www.historias.interativas.nom.br/incorporais/bbarroco)
Cenario baseado no Brasil colonial entre 1650 e 1720, narrado sob dois pontos de vista: o do livro
Cultura e Opuléncia do Brasil por suas Drogas e Minas, do Pe. Jodo Antonil (1711) e o de um

caderno de notas e didrio da artesd Maria do Rosario Menezes, personagem ficticia.



O objetivo deste cendrio € apresentar uma micro historia do Brasil sob o enfoque "oficial" e
universal do tratado de Antonil, legitimado pela publicacdo em Portugal, cientifico porém de
moral religiosa, falando de uma natureza paradisiaca; € sob o enfoque "marginal" e fragmentado
do texto da artesd, trazendo a tona os primérdios do sujeito moderno, que comeca a questionar e a
assinar suas obras.

Muiraquita: A Sobrevivéncia das Lendas

Cenario com base no tema transversal Meio Ambiente, agraciado com a terceira colocagdo no IV
Prémio Mostra PUC-Rio/Petrobras em agosto de 2007, que tem como ambiente um Brasil atual
com toques de fantasia, onde seres do folclore, como Curupira, lara e Boto, lutam pela
preservacao dos seus ambientes naturais e da nossa memoria cultural.

O objetivo deste cendrio ¢ apresentar aos educadores uma ferramenta que lhes permita trabalhar,
de forma ludica, a conscientizacdo ambiental de alunos da rede publica e, através deles, de seus
familiares e vizinhos, mudando habitos arraigados e estimulando a leitura e a busca de
informacao, sobretudo em areas com caréncia tecnologica e de infra-estrutura.

2. OBJETIVOS

O objetivo geral deste projeto foi a formatagdo desta plataforma lidica, anteriormente desenvolvida

como uma série de oficinas presenciais, para material didatico interativo em suporte impresso e digital,

a saber:

RPGs impressos Brasil Barroco € Muiraquitd: a Sobrevivéncia das Lendas.

Livro do Mestre, consistindo de capacitagdo em TNI com informagdes detalhadas e relatos de
experiéncias realizadas; aventura-solo baseada em conto de Machado de Assis; breve descricao
dos RPGs; e sugestdes de como utiliza-los em sala de aula.

DVD contendo versoes dos livros de RPG € do Mestre em PDF para imprimir, com instrugdes
de montagem e e entrevistas relativas ao projeto anterior;

Suporte digital virtual de apoio ao professor, contendo uma plataforma Moodle para ser utilizada
como sala de aula virtual, assim como os blogs dos RPGs, para publicacio virtual de material

produzido durante as aulas.

Os professores podem usar esses recursos através dos laboratorios de informatica das escolas publicas

ou através dos seus laptops.

Para tanto, os objetivos especificos e as principais agdes deste projeto foram:

estudo detalhado da obra literdria de dominio publico adaptada;



= aadaptagdo da TNI e redagdo do Livro do Mestre e atualizagdo dos RPGs, ja desenvovidos no
mencionado projeto anterior;

= a concepgao da identidade visual do Livio do Mestre, dos suportes digitais (DVD e ambiente
virtual) e da caixa do kit, com base no referencial tedrico e metodologia apresentados no projeto
anterior € na se¢do pertinente deste relatorio;

= diagramagcdo e editoragdo dos suportes;

= disponibilizacdo do ambiente virtual;

= gravagdo dos DVDs anexos;

=  montagem dos prototipos impressos.

3. ETAPAS E SUAS FUNDAMENTACOES TEORICAS

3. 1. Geragao de Conteudo:

O RPG pode acontecer em qualquer lugar, desde que se tenha em maos uma ferramenta para geragao
de aleatoriedade (dados, cartas, crondmetro, ou simplesmente os dedos - "adedanha, par ou impar,
pedra-papel-tesoura”) e disposi¢ao para fantasiar. O ambiente "padrio" pressupde uma mesa com
cadeiras, material de escrita e desenho e os livros com as regras e a ambientagdo do jogo. Na maioria
dos casos, musica e "comes e bebes'" também fazem parte.

O termo “jogo”, no contexto do RPG, ndo se refere a disputa, mas a interagdo, ao proprio ato de
representar uma personagem. Ao expor suas dificuldades de traduzir o termo jeu no texto Aula, de
Roland Barthes, Leyla Perrone-Moisés (in: Barthes, 1977:82-85) esclarece o proprio conceito de
“jogo” que, dentro da teoria e pratica barthesianas consiste de uma atividade ao mesmo tempo sem
finalidade sendo o proprio jogo e de uma tatica de critica as cristalizagdes da linguagem, caracteristica
que aproxima este ‘jogo”, entdo, do teatro, do “faz-de-conta”.

Leontiev, pesquisador russo afiliado a Vygotsky, propde que na brincadeira o foco estd no proprio
processo € ndo no resultado da agdo. “Por isso, nos jogos adultos, quando a vitdria, mais do que a
simples participagdo, torna-se o motivo interior, o jogo deixa de ser brincadeira.” (Leontiev, 1994: 123)
Leontiev afirma que 0s jogos com regras surgem a partir dos jogos de papéis em situacdes imaginarias.
Numa brincadeira de “policia e ladrdo”, por exemplo, existem papéis e regras. Os “ladrdes” fogem dos
“policiais” e ficam “presos na cadeia” quando pegos. A lei geral do desenvolvimento das formas de

brinquedo do periodo pré-escolar se expressa na transi¢do dos jogos com uma situacdo imaginaria



explicita € um papel explicito, mas com uma regra latente para um jogo, uma situacdo imaginaria
latente e um papel latente, mas uma regra explicita. (Leontiev, 1994: 135) A mudanga se d4, assim,
porque nos jogos com regras hé a inclusdo de um certo objetivo. A conscientizagdo de um objetivo
para a brincadeira leva a criagdo de regras definidas.

Nos RPGs os resultados das agdes sdo importantes, precisamos saber se as personagens conseguiram
ou ndo realizar as agdes pretendidas pelos participantes que as interpretam, mas a “vitoria” consiste em
superar os desafios apresentados e se divertir contando coletivamente uma boa historia.

Podemos entdo entender o RPG como estando num entrelugar, na terceira margem do rio entre os
jogos e brincadeiras, como um “jogo cooperativo de construgdo de narrativas”, entendendo narrativa
no sentido proposto por Paul Ricoeur (1983) dentro da sua andlise da Poética de Aristoteles: a
narrativa € 0 “‘o qué” da atividade mimética, da imitacdo criativa da agao.

E nesse ambiente de interagdo social lidica que se manipula os suportes impressos do jogo. Esse
ambiente ladico pode ser privado ou publico, como é o caso dos eventos de RPG e jogos correlatos. E
costume, nestes eventos, os jogadores se inscreverem para jogar historias narradas por mestres também
inscritos, 0 que muitas vezes leva a formacdo de grupos cujos integrantes sdo totalmente
desconhecidos entre si; ou seja, pessoas que nunca se viram antes se sentam a mesa para viver fantasias
de modo socialmente permissivel, saudavel e criativo. Deve-se observar que o RPG vem sendo
utilizado, com razoavel sucesso, como ferramenta didatica, psicoterapéutica e para treinamento
empresarial.

A participagdo interativa, imprevisivel e autonoma, segundo conceito de Arlindo Machado (1997),
traca um perfil que muito se aproxima do conceito de interator. Janet Murray (2000) cunhou o conceito
de interactor a partir da participacdo do leitor-ator no Holodeck da série Jornada nas Estrelas (Star
Trek), de Gene Rodenberry. Este equipamento "materializa" narrativas programadas num super-
computador, nas quais o interator participa encamando uma das personagens, podendo, a partir da sua
insercao, alterar a historia em relagdo a programacao original. Dai a utilizagdo deste termo, que sintetiza
a participagdo no jogo de interpretacdo: interagao + atuagdo + leitor + jogador.

Nesta aplicagio, nossos sujeitos foram definidos a partir da questdo do baixo desempenho na leitura, e
conseqiientemente na escrita € no proprio pensar, problema que preocupa educadores e escritores, que
véem a necessidade de “explicadores do escrito” em postos de atendimento publico e fracassos de
estudantes nas universidades na leitura e elaboracdo de textos como tendo uma origem em comum:

um contato infeliz, mal realizado, com a leitura que a transformou de portal para um universo



maravilhoso em abismo de pesadelos. Isso numa realidade que tanto ampliou as possibilidades de
leitura! (Yunes, 2002).

Segundo Barthes (1992), o texto plural ideal se constituiria de redes multiplas que se entrelacam sem
que uma possa dominar as outras; uma galdxia de significantes em vez de uma estrutura de
significados. Reversivel, sem inicio, pode ser penetrado por varias entradas sem que haja uma
principal. No texto plural ndo ha nada fora dele, mas também nao ha um todo do texto: ele esta liberto
simultaneamente da exterioridade e da totalidade. Por isso, ndo tém estrutura narrativa, gramatica ou
logica da narrativa. Os textos plurais s3o “multivalentes, reversiveis e francamente indedutiveis”.
Barthes afirma que "quanto mais plural ¢ o texto, menos esta escrito antes que o leia, onde a leitura é
um trabalho de linguagem em que escrevo a minha leitura" (Barthes, 1992: 43). Eliana Yunes sustenta
a “hipotese de que a leitura precede a escrita e de que ndo ha escritor ou artista que produza sem antes
ter vivido com densidade a condicdo de leitor” (Yunes, 2002: 33), hipotese que dialoga bem com a
proposi¢ao de Barthes que todo “eu-leitor” € constituido por um emaranhado de outros textos em que a
leitura € uma escrita. O texto escrevivel, do qual ¢ dificil dizer algo, esta do lado do que € possivel
escrever, da pratica do leitor, de que textos desejar fazer avangar no mundo. Podemos entdo ampliar o
conceito de produtividade do texto, pois, se esta se refere a diferentes leituras possiveis e leituras sao
escritas, também pode incluir o poder de mobilizagao do texto para diferentes escritas a partir dele.

A produtividade escritural de um texto ndo poderia ser vislumbrada, ou estimulada, por uma forma
narrativa multiforme, interativa, que demandasse a participagdo do receptor? As histdrias interativas
possuem caracteristicas que as tornam interessantes como ferramentas didaticas para conscientizar,
construir conhecimentos e mobilizar as pessoas a transformar ambos em agdes praticas. Deste modo, o
uso do RPG talvez se justifique como “chamado a aventura da escrita” a partir de um texto. Um
convite & leitura, releitura e escritura.

A experiéncia com as oficinas realizadas no projeto anterior, levou-nos a propor a elaboragdo deste
material didatico que permita aos docentes realizar junto a seus alunos atividades com historias
interativas tipo RPG através do método de Técnicas de Narragdo Interativa (TNI) para fins
educacionais (Klimick, 2006). As atividades poderdo ser feitas em niveis crescentes de complexidade,
das estruturas narrativas mais simples das aventuras-solo as mais elaboradas dos RPGs, de acordo com
as disponibilidades e necessidades dos docentes e de seus alunos. A flexibilidade da TNI, permitindo
sua adaptacdo a diferentes contextos para que se estimule uma produgdo criativa por parte dos
discentes, se sustenta na fundamentacdo do método nas propostas da Pedagogia da Autoria (Neves,

? Escritura aqui no sentido de uma escrita critica e criativa, mas néio necessariamente de gozo.



2005) e da Educacio Flexivel (Australian Flexible Leaming Framework, 2007; Flinders University,
2007; Elearnspace, 2007; Race, 2007; The Australian National University, 2007). A Pedagogia da
Autoria busca a apropriacdo das midias para a criagdo de conteidos num trabalho colaborativo de
docentes e alunos. Neste sentido, ¢ interessante que a compreendamos como um processo em trés
etapas — exploragdo, experimentacao e expressao:

= Exploracdo: busca de informagdes em diferentes fontes: livros, TV, internet etc.

=  Experimentacdo: trabalhar as informagdes coletadas (comparar, analisar, debater com os

colegas, extrapolar etc.)
= Expressdo: autoria propriamente dita. Criac3o a partir das informagdes coletadas, analisadas e
trabalhadas.

E importante frisar que a pedagogia da autoria niio se trata de transferir a responsabilidade do processo
educacional para os alunos. Estimular a autonomia, a busca de conhecimento, a criatividade, sim. Mas,
os professores se fazem presentes no plangjamento e acompanhamento, dando uma linha mestra,
garantindo uma organicidade que faz com que os alunos adquiram conhecimentos significativos ao
fim do processo.
O processo de autoria desperta uma capacidade de leitura critica dos alunos e professores, tornando-os
mais capazes de lidar com a midia. Além disso, a apresentacdo piblica de sua criagdo tende a trazer
uma compreensdo melhor do processo de construgdo do conhecimento além de um senso de
responsabilidade e compromisso ético para os autores.
A pedagogia da autoria, como coloca Carmen Neves (2005:21), [...] incentiva o uso integrado de
multiplas linguagens e promove a autoria € o respeito a pluralidade e a construgdo coletiva,
reconhecendo nos alunos, professores e gestores sujeitos ativos € nao passivos.
Educacio Flexivel, em seu sentido mais amplo, constitui-se em reconhecer que todos os estudantes
tém diferentes necessidades de aprendizado e criar e implementar uma estratégia educacional a partir
deste fato. As diferentes necessidades sdo principalmente da ordem de quando e onde estudar e sob
que ritmo de aprendizado. Mas, também incluem diferengas culturais, psicologicas, sociais, de
conhecimentos prévios etc.
A educac@o flexivel ¢ centrada no aluno, do qual espera-se uma postura ativa e uma responsabilidade
pelo seu processo de aprendizado. Fundamentando-se nas teorias construtivistas de aprendizado onde
0 aluno ¢€ visto como um processo ativo € interativo de construgdo ativa do conhecimento e ndo de sua

recepgao passiva da parte do professor.
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Esta linha pedagdgica objetiva que o aluno aprenda a aprender, a pesquisar e raciocinar criticamente, a
trabalhar de forma colaborativa. Os alunos entram num processo de descoberta, usando o que ja sabem
para aprender o que precisam ou que atrai seu interesse, em que o professor € um guia e orientador. Os
papéis tradicionais de professor e aluno sdo entdo alterados. O professor torna-se muito mais um
facilitador, um orientador, um guia, do que um sabio num pedestal. O aluno, por sua vez, torna-se um
construtor ativo do seu conhecimento, em vez de um receptor passivo. As interagdes e trocas entre
alunos s3o incentivadas, por exemplo, através de trabalhos de grupo. Este ¢ o principio balizador para
se oferecer programas com flexibilidade para o aluno escolher, quando, onde, o que estudar e de que
forma.

Com base nisso, as regras da TNI seguem a mesma estrutura, que softe alteragdes precisas de acordo
com a especificidade da aplicagdo. De acordo com o cendrio, ou, seja, com o objetivo da aplicagdo do
sistema, as personagens sao geradas com base em perfis que definem competéncias e habilidades a
serem desenvolvidas em determinados niveis de aprendizado.

Philippe Perrenoud (1999) apresenta o conceito de competéncia como “uma capacidade de agir
eficazmente em um determinado tipo de situacdo, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a
eles.” Se, por definigdo, as competéncias sdo operagdes mentais que articulam e mobilizam os
conhecimentos, as habilidades e os valores, as habilidades seriam, entdo, elementos constitutivos das
competéncias. Assim, as competéncias influenciam as habilidades conforme o tipo de teste solicitado
pelo/a Mestre; e as habilidades sdo os diversos conhecimentos tedricos e praticos de que a personagem
dispde. Juntos, competéncias e habilidades s3o os pardmetros que, combinados conforme a situago, e
comparados com uma tabela, ajudardo tanto mestre quanto interatores a decidirem se as decisdes e
acdes das personagens foram bem-sucedidas ou ndo.

As agdes empreendidas utilizando os RPGs para fins educacionais também tém se baseado nos
principios do construtivismo, trazendo uma sinergia com a educagao flexivel, e gerando uma produgao
dos alunos, em consondncia com a Pedagogia da Autoria, 0 que justifica sua utilizagdo como
ferramenta didatica neste projeto.

Os materiais didaticos também apresentam dois sistemas de regras, um bdsico e mais intuitivo para os
docentes, e um sistema avancado que permite a construcdo de personagens e situagdes narrativas mais
elaboradas. Assim, os professores ficam a vontade para seguir o percurso que julgarem mais adequado,
podendo inclusive convidar alunos para serem narradores de outros grupos de alunos.

Os recursos do DVD permitem observar uma atividade de TNI na prética e o ambiente virtual permite

que as davidas dos docentes sejam sanadas rapidamente, estimulando que eles criem suas proprias
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atividades, como aconteceu com outros recursos e formas narrativas nas experiéncias do TV Escola ja
mencionadas e que levaram a Pedagogia da Autoria.

A nossa meta € que o material didatico auxilie a desenvolver nos participantes a reflexdo critica sobre o
tema, a criatividade e a autonomia para a solugdo dos desafios, a responsabilidade ética através da
relacdo de causalidade narrativa (atos e suas conseqiiéncias) e a capacidade de utilizar a TNI,
permitindo-lhes criar histérias interativas para desenvolver nos seus alunos as caracteristicas citadas
anteriormente e qualificar outros colegas no uso da TNI. A divulgacao do material produzido busca
desenvolver a auto-estima, a nogao de autoria e a capacidade de produgdo de conhecimento.
Apresentamos, a seguir, as etapas previstas inicialmente no projeto submetido ao edital, seguidas das
etapas efetivamente realizadas e de justificativa para as etapas ndo realizadas.

3.1.1. Etapas previstas:

3.1.1.a Estudo detalhado: nesta etapa seria feito um estudo detalhado do contexto historico e social
das obras escolhidas, bem como das questdes dos autores de forma a fazer uma adaptagao
para as narrativas interativas que facilitem sua compreensao por parte dos alunos.

Os rumos dos enredos muito provavelmente divergiriam dos originais € ¢ justamente esta
interatividade que atrai os alunos a uma produgdo propria bem como a leitura do original. Na
adaptacdo seria fundamental que os contextos, tom e espirito dos autores fossem preservados
nas linguagens escrita e imaggética utilizadas. Portanto, seria feito um estudo detalhado através
da leitura atenta da obra, bibliografia especializada e entrevistas com docentes e pesquisadores
das areas pertinentes.

Nos cendrios que ndo se baseassem em obras literarias, as questdes pertinentes seriam, além
do contexto historico/geografico, as que fossem julgadas correlatas ao tema. Por exemplo,
Educacio Artistica para Brasil Barroco e Ecologia para Muiraquita.

3.1.1b Redacdo: nesta etapa seriam redigidas as explanagdes sobre o método TNI, suas
fundamentacdes, um relato sobre as experiéncias realizadas e os cendrios em questdo. O texto
para os professores traria um detalhamento de experiéncias praticas, bem como sugestoes
para aplicagdes em diferentes contextos escolares. A linguagem seria simples e direta,
objetivando a rdpida aplicagdo desta interface didatica em sala de aula. A fundamentagao
tedrica estaria presente de forma acessivel, com aprofundamento disponibilizado no site do
projeto.

O texto para os alunos objetivaria atrair os jovens, valendo-se de diferentes recursos
imaggéticos, buscando preservar, nos cendrios baseados em obras literarias, o sabor dos textos
originais de Machado de Assis e Euclides da Cunha, visando estimular sua leitura.

3.1.1.c Revisdo gramatical do contetido escrito tanto dos livros quanto do sitio, dentro das normas do
novo acordo ortografico da lingua portuguesa.
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3.1.2. Etapas realizadas:

3.12a

3.12b

3.12c¢

Estudo detalhado: nesta etapa foi feito um estudo baseado em teorias literérias e narrativas do
conto A Cartomante, de Machado de Assis, obtido em versio PDF por download do site
Dominio Piiblico, mantido pelo Ministério da Educagio.”

Procuramos observar, na adaptagdo do texto, a possibilidade de os rumos do enredo
divergirem do original, ainda que preservando os contextos, tom e espirito do autor nas
linguagens escrita e imagética utilizadas.

Nos cendrios, continuamos enfatizando as questdes de pertinentes aos temas transversais,
além do contexto historico/geografico, a saber: Educacdo Artistica para Brasil Barroco e
Ecologia para Muiraquita.

Redagdo: nesta etapa foram redigidas as explanagdes sobre o método TNIL suas
fundamentacdes, um relato sobre as experiéncias realizadas e as devidas atualizacoes dos
cendrios em questdo. O texto para os professores apresenta um detalhamento de experiéncias
préticas, bem como sugestdes para aplicacdes em diferentes contextos escolares. A
linguagem busca ser simples e direta, objetivando a rapida aplicacdo desta interface didatica
em sala de aula. A fundamentagdo tedrica estd presente de forma acessivel, com
aprofundamento disponibilizado no site do projeto.

O texto para os alunos, nos livros de RPG, objetiva atrair os jovens, valendo-se de diferentes
recursos imaggéticos, visando estimular sua leitura.

Revisdo gramatical do contetido escrito tanto dos livros quanto do sitio, dentro das normas do
novo acordo ortografico da lingua portuguesa.

3.1.3. Etapas nio realizadas:

3.13a

3.13b

Estudo detalhado: nesta etapa seria feito um estudo detalhado do contexto histdrico e social
das obras escolhidas, bem como das questdes dos autores de forma a fazer uma adaptagao
para as narrativas interativas que facilitem sua compreensao por parte dos alunos.

Conforme apresentado no projeto submetido, havia previsao de elaboragdo de um cendrio
baseado na obra Os Sertdes, de Euclides da Cunha. Esta etapa ndo foi possivel devido a falta
de disponibilidade de tempo por parte do coordenador didatico € do mestrando para realizar
um levantamento de qualidade sobre a obra; optamos por ndo realizar esta adaptagdo para ndo
comprometer a qualidade do material cuja pesquisa ja havia sido levantada, preferindo
concentrar-nos neste material.

Redagdo: nesta etapa seriam redigidas as explanagdes sobre o método TNI, suas
fundamentagdes, um relato sobre as experiéncias realizadas e os cendrios em questdo. O texto
para os professores traria um detalhamento de experiéncias praticas, bem como sugestoes
para aplicagdes em diferentes contextos escolares. A linguagem seria simples e direta,
objetivando a rdpida aplicagdo desta interface didatica em sala de aula. A fundamentacdo
tedrica estaria presente de forma acessivel, com aprofundamento disponibilizado no site do
projeto.

Os rumos dos enredos muito provavelmente divergiriam dos originais e ¢ justamente esta

* http/Awww.dominiopublico.govbr/
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interatividade que atrai os alunos a uma produgdo propria bem como a leitura do original. Na
adaptacdo seria fundamental que os contextos, tom e espirito dos autores fossem preservados
nas linguagens escrita e imagética utilizadas. Portanto, seria feito um estudo detalhado através
da leitura atenta da obra, bibliografia especializada e entrevistas com docentes e pesquisadores
das areas pertinentes.

Conforme apresentado no projeto, havia previsdo de adaptagdo de quatro contos de Machado
de Assis; optamos por nos concentrar em apenas um conto, pelo mesmo motivo anterior, cujo
levantamento j& havia sido parcialmente feito em pesquisas anteriores.

3.2. Producio dos suportes

Mesmo sendo um contetudo interativo e hipermididtico, 0 RPG continua sendo massivamente
veiculado em suporte impresso, sob a forma de livros e revistas (Bettocchi, 2000), sem abrir espago
para uma intervengao mais direta dos usudrios cada vez mais acostumados a flexibilidade dos suportes
eletronicos. Um problema que parece extrapolar o universo restrito do RPG para um universo muito
mais abrangente: o do proprio livio como objeto, preocupacdo de Roger Chartier (1999) e do Nucleo
de Estudos do Design na Leitura (NEL),” onde o projeto encontra-se atualmente inserido.

Os suportes impressos de RPG continuam seguindo o aspecto mais tradicional do design de um livro
na forma de cddice: a linearidade. Esta forma tradicional parece ndo dar conta de uma caracteristica
marcante do jogo: a de que um relato - uma aventura - ndo produz um tinico texto, mas varios textos,
pois a construcao do enredo € coletiva.

Phil Vecchione apresentou a palestra Metagaming, na GenCon 2004,° uma proposta de conceituar
metajogo como jogo fora do jogo, ou seja, 0 jogo que continua depois que acaba uma sessao de jogo,
alegando que todos os jogos apresentam esta caracteristica, mas apenas alguns a pressupdem no seu
design, sobretudo os jogos com pegas coleciondveis. O metajogo abre espaco para a criatividade dos
jogadores que podem contribuir com textos de varios tipos, imagens, diérios de personagens etc, e
realizar sessdes individuais com os mestres de jogo. No RPG, isto existe, porém poucos jogadores
dedicam-lhe tempo; e poucas paginas nos livros sdo dedicadas a isso. Ele propde entdo diferentes
formas de estruturar praticas de metajogo nas sessdes de RPG: registro de diarios, desenhos, blogs,
troca de e-mails e foruns entre jogadores, websites sobre as historias que estdo sendo jogadas, tudo isto

ocorrendo além das sessdes em que 0 grupo se redne.

* ONEL é um grupo de pesquisa inscrito no CNPq, coordenado pelo Dr. Luiz Antonio Luzio Coelho, do Departamento de Artes e Design da PUC-Rio.
¢ A maior conveng?o de hobby games dos EUA. Apesar de incluir videogames, cardgames e outros tipos de jogos, seu puiblico de aproximadamente 30.000 pessoas é
composto principaimente por jogadores de RPGs.
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Como incorporar materialmente a producdo dos jogadores aos livros? A abertura aqui proposta, além
das ilustracdes e da mancha gréfica, estende-se ao processo de encademacdo do livro. Foi nos
experimentos do poeta francés Mallarmé (Faria,1995), no século XIX, que se encontrou o ponto de
partida para a concepcdo de um suporte impresso que abra espago para a criatividade dos jogadores,
permitindo-lhes poder contribuir com material vérios tipos (Bettocchi, 2007).

A concepgao e produgdo dos suportes baseia-se no método denominado Design Poético, desenvolvido
em uma das pesquisas de doutorado que originou este projeto (Bettocchi, 2006). Roland Barthes
(1977,1999) fala de uma "responsabilidade da forma'" no processo de significacdo: certas preferéncias
histdricas sobre a maneira como se profere uma mensagem, nio sobre a mensagem em si. Se de inicio
estas preferéncias so importantes para constituir e caracterizar um repertorio, chega uma hora em que
elas se esvaziam, sobretudo quando se perdem suas referéncias. O que era antes parte de um contexto
histdrico torna-se "inquestionavelmente natural”, ndo aquele natural "organico e fluido", mas aquele,
que, também remetendo a natureza, cristaliza e endurece. Assim, a forma que vira forma fecha as
"janelas" e "links" do codigo. Limita suas possibilidades e imprevisibilidades. Mas ¢ pela propria
forma que se pode reabrir as janelas, "trapaceando a linguagem". Assim, a abertura pode permitir
novos significados, que segundo Roland Barthes (2002), consiste na escritura, ou em um fazer poético
no sentido aristotélico de recriagdo, como propdem Paul Ricoeur (1983) e Julio Plaza (1987) e o
proprio Barthes (1967) na sua atividade estruturalista. Apresenta-se, entdo, uma proposta de método
de concepgio poética de uma obra aberta que se permita associagdes signicas de cardter critico e
questionador, como propde Barthes, tanto na sua construgao quanto na sua fruigao.

O Projeto Incorporais se manifesta em dois tipos de suporte: impresso e digital. Neste projeto tanto o
Livro do Mestre quanto os cendrios sdo veiculado em livros projetados para serem impressos em
grafica digital, encadernados com colchetes, permitindo alteragdes na ordem das folhas, insergdes e
retiradas de material a critério de cada interator. A diagramagao pressupde espagos vazios € incentivos
a participacdo dos usudrios, convidando-os a preencherem estes espagos com seus proprios textos. Os
suportes digitais virtuais sdo os espagos do jogo e de seus cendrios na internet, que atuam como canal
de comunicagdo com os interatores € de veiculagdo das inser¢des destes nos cenarios, as quais poderdo
ser incorporadas as futuras edi¢des dos suportes impressos.

O ANEXO 2 apresenta o Manual de Identidade Visual elaborado para o Kit Incorporais no decorrer
destas etapas.

Apresentamos, a seguir, as etapas previstas inicialmente no projeto submetido ao edital, seguidas das
etapas efetivamente realizadas e de justificativa para as etapas ndo realizadas.
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3.2.1. Etapas previstas:

32.1a
32.1b
32.1c
32.1d
32.1e
32.1f
321¢g
32.1h
3214

idealizagdo da identidade visual do Kit Incorporais e seus suportes;

levantamento iconogréfico para o cenario Os Sertoes e pesquisa de técnicas € materiais;
concepeao de ilustragdes e projeto grafico para o cenario Os Sertoes;

diagramac@o do Livro do Mestre e dos RPGs;

diagramac@o do sitio, incluindo Moodle (sala de aula virtual) e blogs dos RPGs;

edi¢do do material do DVD, incluindo o contetido do projeto anterior e animagdes em Flash;
geragao dos prototipos;

revisdo e andlise critica dos protétipos impressos e digitais;

disponibilizacdo provisdria (versao de teste) do sitio do projeto no espago RELER do sitio da
Cétedra UNESCO de Leitura PUC-Rio.

3.2.2. Etapas realizadas:

322a
322b
322c¢
322d
322e
322f
322¢
322h

idealizagdo da identidade visual do Kit Incorporais e seus suportes;
concepeao de ilustragdes e projeto grafico para o Livio do Mestre;
diagramaggio do Livro do Mestre e atualizagiio do contetido dos RPGs;’
diagramac@o do sitio, incluindo Moodle (sala de aula virtual);

edi¢do do material do DVD, incluindo o contetido do projeto anterior;
geragao dos prototipos;

revisao dos prototipos impressos e digitais;

disponibilizagdo  provisoria (versio de teste) do sitio do projeto em
http://www_historias.interativas.nom.br/incorporais

3.2.3. Etapas nio realizadas:

323a

323b
323c¢

323d

323e

levantamento iconografico para o cendrio Os Sertoes e pesquisa de técnicas e materiais; nao
foi feita conforme justificado no item 3.1.3.a;

concepeao de ilustragdes e projeto grafico para o cenario Os Sertoes; idem;

edi¢do de animagdes em Flash para o DVD; ndo foi realizado devido a impossibilidade de
contratagdo de um especialista;

andlise critica dos prototipos impressos e digitais; ndo foi realizada por ndo ser possivel
proceder com as etapas seguintes, de Verificagdes (item 3.3);

disponibilizacdo provisdria (versao de teste) do sitio do projeto no espago RELER do sitio da
Catedra UNESCO de Leitura PUC-Rio; ainda serd negociada ap6s o término do projeto.

7 Os cendrios Brasil Barroco e Muiraquitéi  dispunham de projeto gréfico, ilustragdes e ambientes virtuais, realizados em projetos anteriores.
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3.3. Verificagoes e Produciio grafica

Etapas previstas nio realizadas:

33.a. Teste do Material junto ao publico docente: apos a andlise critica, em um primeiro momento,
seriam distribuidos 10 prototipos para docentes do Colégio Estadual Vicente Januzzi para
avaliacdo e aplicacdo junto aos alunos da aventura solo baseada no conto de Machado de Assis
ja citado. A aplicagdo seria observada e realizariamos também entrevistas com os docentes
para verificar se o material cumpriu suas expectativas. Estudou-se a possibilidade de
distribui¢do também em uma escola publica de Volta Redonda, de modo a se contemplar a
educacao no interior do estado.

3.3.b. Revisdo geral do material didatico: o material didatico produzido seria revisado de acordo com
os resultados das observagdes e entrevistas realizadas na etapa anterior.

33.c Produgdo grafica: reprodugdo em grafica rapida digital dos suportes impressos revisados e
montagem dos exemplares com colchetes.

33.d Produgdo grafica: reproducdo dos DVDs e anexacao aos exemplares do Livro do Mestre.

Estas etapas ndo foram realizadas por ndo ter sido concedida verba para contratagdo dos servigos da
Fabrica de Livros do Senai Rio de Janeiro, ou da propria grafica rapida da PUC-Rio. Este servico
cobriria a impressao dos livros, sendo 10 exemplares do Livro do Mestre mais 10 exemplares de cada
RPG, todos com as seguintes caracteristicas: tamanho A4 fechado, miolo PB, frente e verso, 100
paginas, capa cor A3 papel supremo cartdo 250g, sem acabamento.

Estes livros comporiam 10 kits que seriam distribuidos no Colégio Estadual Vicente Januzzi para teste

pelos professores e alunos, os quais seriam revisados e reimpressos e depois doados para a escola.

5. Resultados e ponderacoes

O nosso objetivo foi o de produzir um material didatico impresso e digital que atenda as expectativas e
sugestdes dos docentes que realizaram as oficinas de qualificacdo de TNI do projeto anterior e que
permita a realizagdo de atividades, pelo menos bésicas, de TNI junto aos alunos sem a necessidade de
nossa intervengio € apoio durante as mesmas, o que incluiu a elaboragdo de um ambiente virtual que
permita ndo somente tirar as dividas que possam surgir, mas também ser um ponto de encontro de
troca de experiéncias e geragdo de idéias entre os docentes.

Vamos apresentar nossos resultados e ponderagdes confrontando-os com as metas propostas € com a

fundamentagao teorica.
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5.1. Metas das etapas de Geracio de Conteudo:

A primeira meta a ser atingida era o estudo detalhado das obras literdrias que seriam utilizadas na
elaboragdo da aventura-solo dos contos machadianos ¢ do RPG de Os Sertoes. Esta meta nao foi
atingida, pelas razdes ja explanadas no item 3.1.1.a.

Neste caso, ndo pudemos utilizar plenamente as teorias narrativas e literarias da imitacdo criativa da
acdo, pois ndo tivemos a oportunidade de traduzir uma obra literaria efetivamente em cendrio de RPG,
ficando restritos a adaptagdo de literatura a estrutura de aventura solo.

A segunda meta foi a redagdo do Livro do Mestre e atualizagdo dos cenérios de RPG propostos.

Consideramos esta meta plenamente atendida.

5.2. Metas das etapas de Producio dos Suportes:

A terceira meta foi realizada concomitantemente a segunda, consistindo na elaboragdo da identidade
visual do kit, incluindo o material para 0 DVD e do site. Esta meta também foi plenamente atendida,
conforme demonstrado no ANEXO 2, que apresenta o Manual de Identidade Visual do Kit
Incorporais.

A quarta meta, geracdo de protdtipos para serem utilizados em testes com docentes no Colégio
Estadual Vicente Januzzi, foi atingida, porém bastante prejudicada pela auséncia de verba para
contratagdo de servicos de impressao, conforme apresentado no item 3.3.

Sera possivel observar, nos livros do kit anexo ao relatorio, falhas na impressdo. Tais falhas se devem
ao fato de o projeto gréfico ter sido concebido especificamente para impressoras do tipo DocuTech
™8 utilizadas em bureaus graficos de impressio sob demanda, como a Fébrica de Livros do Senai —
RJ ou mesmo a gréfica da PUC-Rio. Os prototipos foram gerados em impressdo manual frente e
verso, em impressoras a jato de tinta e laser da propria Catedra UNESCO de Leitura, o que incorreu
em grande perda de papel e tinta, além dos erros de impressdo, pois estas impressoras nao tem a
quantidade de memoéria RAM suficiente e possuem margens de sangramento maiores, gerando cortes
nas bordas dos impressos.

Neste ponto, cabe ponderar sobre os problemas de producdo gréfica. Relembremos as preocupacdes

com o livro do Nucelo de Estudos do Design na Leitura (NEL), cujo
[...] objetivo geral € estudar e compreender como se d4, e através de que processos, a produgdo de sentidos do
discurso, no ambito da linguagem visual, no que tange ao objeto livro e aos seus diversos interlocutores, produtores e
nstituigdes.

# Para especificagdes, ver http:/www xerox com/digital-printing/printershighlight-color/docutech-155/ppthtml.
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O objetivo especifico ¢ aprofundar os conhecimentos cientificos em Design, de forma a possibilitar o
desenvolvimento e a producdo de livros de maior qualidade visual que alcancem mais apropriadamente seus

objetivos na transmissao de conhecimentos.

Como também ja mencionamos, um dos principais autores que norteia as questdes do Nicleo, € Roger
Chartier. O autor diz que "O livro sempre visou instaurar uma ordem; fosse a ordem de sua decifracdo,
a ordem no interior da qual ele deve ser compreendido, ou, ainda, a ordem desejada pela autoridade
que o encomendou ou permitiu sua publicagao." (Chartier, 1999:8). No entanto, ele continua, a ordem
do livro ¢ constantemente desafiada pela liberdade da leitura. Assim, verifica-se uma dialética entre a
imposi¢ao da producdo e da forma e a apropriagdo e reinvengao da recepco. Desde o tempo em que o
manuscrito deu lugar a impressao e, portanto, sinais, marcas, titulos de capitulos e cabegas de pagina
passaram a ser responsabilidade do impressor em vez de do corretor ou do possuidor do livro, restaram

ao leitor os espacos em branco das paginas. Assim,
O objeto impresso The impde a sua forma, a sua estrutura e suas disposicdes, ndo pressupondo nenhuma participacdo
dele [leitor]. Se o leitor pretende, todavia, inscrever sua presenca no objeto, ele s6 pode fazé-lo ocupando sub-
repticiamente, clandestinamente, os espagos de livro deixados de lado pelo escrito: a contracapa do encademamento,
folhas deixadas em branco, margens do texto etc. (Chartier, 1999:103).

O problema da no disponibilizagao de verba para impressdo sob demanda nos faz pensar ndo apenas
sobre os problemas relativos a forma em si do suporte, mas também sobre o quanto a “‘ordem do livro”
se estende para seus agentes. Quando o projeto grafico foi pensado para este tipo especifico de
impressdo, pensamos também na agilizagdo da distribuicdo de material didético, evitando
intermediarios que encarecem e dificultam o processo, como editoras e distribuidoras. Lembramos que
o docente pode enviar os arquivos PDF por e-mail e receber seus exemplares impressos pelo correio.
Pensamos na autonomia que tal sistema pode engendrar para os docentes, na medida em que eles
mesmos podem imprimir material para seus alunos em pequenas escalas a custos muito baixos.
Conforme apresentado no orgamento inicial deste projeto, € no texto da pagina Im.prd2.8 do Livro do
Mestre,

Vejano site também os links para bureaus e graficas répidas que oferecem servigo de impressao a baixo custo. Baixo
mesmo. O livio Muiraquitd: a sobrevivéncia das lendas, que faz parte deste kit custou, em 2010, R$11,00 o miolo,
mais R$2,50 a capa, para ser impresso na Fébrica de Livros do Senai, no Rio de Janeiro. Considerando a quantidade
minima que eles aceitam para encomenda, que ¢ de 10 exemplares, vocé gastaria R$135,00 para imprimir este livio

para dez alunos, mais cerca de R$2,00 por uma caixa com 72 colchetes niimero 10 para monté-los.”

*Inicio de 2010. Lembramos que os livros de cenéirio j haviam sido impressos para o projeto anterior; 0 que fizemos no atual projeto foram as atualizagdes.
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5.3. Metas das etapas de Verificaciio e Producio Grafica:

A quinta meta era um teste inicial do material produzido na meta anterior junto aos docentes do
Colégio Estadual Vicente Januzzi que participaram das oficinas de qualificagio em TNI do projeto
anterior. Apresentamos a seguir a identificagdo dos indicadores (quantitativos e qualitativos) e metas
que seriam utilizados para avaliar em que medida o projeto atingiria esta meta:
= avaliagdo quantitativa para medir o efeito multiplicador: a quantidade de alunos
interatores capacitados pelo docente (alunos participantes versus quantidade de material
por eles produzido);
= avaliagdo qualitativa por entrevistas semi-estruturadas com os professores: com qual
nivel de sucesso os docente capacitados consideram que atingiram seus objetivos junto
aos alunos interatores; critérios para selecdo do material a ser divulgado no sitio do
projeto (verificagdo de mudanca de habitos de leitura e na aquisi¢do de conhecimento
sobre os temas transversais dos cenarios vivenciados).
A meta final era produzir 10 kits finais para serem doados a escola participante, apos revisao
embasada pelos resultados do teste dos protétipos junto aos docentes.
Como ja foi ponderado no item anterior, ndo foi possivel produzir protétipos em quantidade e
qualidade suficientes para realizar o teste; ndo sendo portanto, possivel também fazer a doagao dos kits

revisados para a escola.

6. Conclusao

Diante dos resultados e ponderagdes apresentados, pudemos concluir que faz-se urgente uma
discussdo sobre alguns conceitos e elementos pertinentes ao Design Grafico e a Producdo Gréfica e,
por extensdo, Editorial.

A ainda premente necessidade, seja de cunho juridico, seja de cunho comercial, de editoras e
distribuidoras para produgao de material didatico ¢ algo que precisa ser questionado se almejamos a
democratizacdo do conhecimento. Ainda mais quando se trata de projeto experimental em Design. O
projeto grafico aqui concebido ja ¢ uma tentativa de se colocar em cheque certas tradi¢des que, nos dias
de hoje, tendem a emperrar essa democratizagdo. A seqiiéncia autor > editora > escritdrio de design >
grafica > distribui¢do > rede livreira > leitor ndo ¢ favoravel a autonomia e a coautoria pretendidas em

material ludico-didatico como o aqui proposto. E provavelmente ndo o ¢ mesmo em material dito
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tradicional. Os custos de edi¢do e de produgdo em gréfica industrial, por sistema off-set, inviabilizam a
participagdo direta dos consumidores na cadeia produtiva, visto que, além do custo financeiro, incorre-
se na dificuldade de armazenamento, pois uma grafica industrial ndo imprime menos do que 500
exemplares.

No atual sistema de impressdo digital por demanda, estamos diante de um elemento denominado
protétipo que € ao mesmo tempo o produto final, com toda a flexibilidade que este sistema de permite.
E que teria permitido revisdes e inputs diretos daqueles que sao os maiores interessados nesse tipo de
publicagdo: docentes e discentes.

Cabe aqui uma breve mengdo a questdo dos direitos autorais. A tecnologia tem evoluido no sentido
contrario a da empedernida nogo de “copyright”. E j& surgem as figuras juridicas que se adequam a
essas novas tecnologias colaborativas:

O Creative Commons Brasil disponibiliza opgdes flexiveis de licencas que garantem protecio e liberdade para

artistas e autores. Partindo da idéia de "todos os direitos reservados” do direito autoral tradicional nds a recriamos para

transformé-la em "alguns direitos reservados”.'”

Em termos de contetido, ficou faltando a experimentagdo da transformacdo de uma obra literaria
brasileira em cendrio de RPG, o que tem grandes possibilidades de gerar um novo projeto de pesquisa.

Em termos de forma, ficamos parcialmente satisfeitos com o produto desenvolvido, e consideramos as

falhas e dificuldades de impressao uma deficiéncia particularmente grave no resultado final.

% Extraido de http:/Avww creativecommons.org br/ em 14/11/2011. Para o conceito de““copyleft”, ver http:/www.gnu.org/copyleft.
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