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3. Descrigao sumaria do projeto

Podemos observar uma degradagdo de rios e lagoas no meio ambiente urbano no Rio de Janeiro causada por pessoas que
jogam lixo nas aguas. Tal atitude demonstra uma falta de consciéncia ambiental. Em muitos casos, deve-se a falta de acesso
a informagdes por deficiéncias de leitura e baixo nivel de escolaridade. Faz-se necessario entdo levar o conhecimento de
modo atraente, de forma a mudar hébitos arraigados e estimular a leitura, a busca de informago e a consciéncia ambiental.
A érea inicialmente visada seria Jacarepagud, Barra da Tijuca e Recreio dos Bandeirantes, podendo depois ser estendida
para outras regides do Rio de Janeiro.

O projeto Lendas tem como meta capacitar educadores na utilizagdo da TNI (Técnicas de Narragdo Interativa), uma
metodologia de utilizagdo de historias interativas, em suporte impresso ou eletronico, para a constru¢do de conhecimento
dentro de uma perspectiva pedagogica construtivista em sinergia com as propostas da Educacgo Flexivel e da Pedagogia da
Autoria. No caso especifico de Lendas, a proposta ¢ aumentar a conscientizacdo ambiental de alunos da rede publica e,
através deles, de seus familiares e vizinhos. Esta maior consciéncia ambiental facilitaria a viabilizagdo de campanhas para a
preservacdo das fontes de 4gua em ambiente urbano, rios e lagoas, reduzindo o acimulo de lixo em suas margens,
melhorando suas condigdes e a preservagio do meio ambiente.

Os métodos utilizados serdo observacdo participante, questiondrios e entrevistas semi-estruturadas para levantar as
necessidades de educadores quanto a novas ferramentas didaticas e levantar a situacio de degradacdo ambiental da regido.
Os educadores voluntarios serdo qualificados em TNI como interatores através de oficinas presenciais com etapas tedrica e
prética. Eles serdo capazes de aplicar a TNI com seus alunos como também de qualificar novos interatores, num efeito
multiplicador. O projeto Lendas traz a proposta inovadora do Projeto Incorporais, em que a interatividade e a criacdo dos
interatores ¢ estimulada para o suporte impresso distribuido para os interatores, de forma que cada um podera individualiza-
lo, construindo seu proprio livro a0 mesmo tempo em que constrdi seu proprio caminho de aprendizado. Acreditamos que
assim os interatores terdo um comprometimento ainda maior com o tema da preservagao ambiental nas historias criadas por
eles cooperativamente.

Além do suporte impresso, Lendas também contard com um website que atuard como canal de comunicagdo para sanar
davidas dos interatores e espago onde poderdo divulgar suas criagdes € projetos para que estes possam servir como
exemplos ou serem aplicados diretamente por outros interatores.

Os projetos implementados pelos interatores qualificados serdo verificados in loco pela equipe do projeto Lendas.
Verificando-se assim o nivel de capacitagdo alcancado pelos interatores na TNI e os resultados por eles alcangados junto as
comunidades atendidas. Serdo distribuidos questionarios antes e apds as oficinas junto aos alunos para verificar se a
atividade aumentou ou ndo seus conhecimentos sobre meio ambiente e sua consciéncia ambiental. Os professores poderdo
realizar atividades de pesquisa de forma transversal as atividades do projeto. Espera-se que com a nova conscientizagao
atingida, os alunos mudem seus habitos € busquem conscientizar familiares e vizinhos, contribuindo para a melhoria do

ambiente urbano.



4. Introducio

Apesar do conhecido poder de sedugdo da TV, quando o chamado a aventura ¢ feito, muitos sdo os herdis brasileiros que o
atendem. Nao ¢ a toa que nosso pais tem uma produgdo tdo ampla de blogs, fotologs, orkut etc apesar da desigualdade
digital. A educadora Carmen Moreira de Castro Neves observa que o MEC tem experiéncias sobre o assunto: em quatro
anos de edi¢do do TV Escola o niimero de professores que preferiu criar videos a escrever artigos surpreendeu a Seed e as
universidades publicas envolvidas na tutoria e implementagdo 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 capacitacdo de professores.

O projeto Lendas propde a realizacdo de oficinas lidico-narrativas utilizando o método TNI (Técnicas de Narragdo
Interativa) para utilizagdo de historias interativas para fins didaticos. As oficinas se inserem no Projeto Incorporais, onde os
participantes se tornam interatores, sendo inseridos por meio da criagio e representacio de personagens que se tornardo os
protagonistas das histérias contadas. A trama da narrativa ¢ alterada de acordo com as agdes das personagens, estimulando
a criatividade e autonomia dos participantes, cabendo a um coordenador, chamado de Narrador, a interpretagao das demais
personagens, a coordenacio das agdes € 0s ajustes narrativos. Este tipo de narrativa que ¢ um “Jogo de Representacdo” é
mais conhecida pelo seu nome em inglés Role-Playing Game (RPQG).

O ambiente das histdrias € o do Brasil atual, com a presenca de seres do nosso folclore como Curupira, lara e Boto, e o tema
¢ o da preservagdo ambiental. As tramas trazidas pelo Narrador trardo desafios a serem vencidos pelas personagens dos
interatores para a preservagdo do meio ambiente. Desta forma, a conscientizagdo ambiental sera trabalhada ludicamente,
bem como a criatividade, a cooperagao, a autonomia e a responsabilidade dos interatores.

O projeto Lendas se insere dentro da proposta pedagogica da Educagdo Flexivel, que respeita as diferentes necessidades
dos educandos e suas singularidades, e da Pedagogia da Autoria, que justamente estimula a constru¢do do conhecimento e
a criagdo, permitindo momentos de interacdo presencial e a distincia, em suporte impresso e digital. O projeto Lendas traz
em si ainda a proposta inovadora do Projeto Incorporais, em que a interatividade e a criagdo dos interatores ¢ possivel e
estimulada para o suporte impresso distribuido para os interatores, de forma que cada um poderd individualiza-lo,
construindo seu proprio livro a0 mesmo tempo em que constrdi seu proprio caminho de aprendizado. Acreditamos que
assim os interatores terdo um comprometimento ainda maior com o tema da preservagao ambiental nas historias criadas por
eles cooperativamente.

O projeto tem como publice-alvo educadores e estudantes de pedagogia ou de licenciatura € membros de ONGs, que
atuem ou pretendam atuar junto a grupos sociais que necessitem de conscientizagdo ambiental.

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.

Inter e Multidisciplinaridade: as narrativas permitem o encontro lidico de diversos saberes em sua fruigdo, facilitando a
concretizagdo de um trabalho multidisciplinar ou interdisciplinar; Interagfo Social - a construgdo coletiva de historias dos
RPGs demanda a cooperagdo e ndo a competicdo entre os interatores, 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
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sejam alcangados. Além disso, 0 RPG ¢ calcado no discurso oral, no dilogo e troca de idéias, desenvolvendo habilidades
de comunicagdo 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 utilizacdo de um suporte impresso, de forma paralela a um digital,
porque apesar dos problemas de custo e distribuicdo, 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; Efeito
Multiplicador - os objetos do Projeto Lendas possuem uma segdo introdutdria e encorajam a autonomia ao estimular sua
alteracdo pelos interatores. Assim, podem ser adaptados as necessidades de diferentes grupos. Um website do projeto
garante um canal de comunicagdo para tirada de davidas e um espago para divulgacdo das produgdes dos interatores,
tornando-as acessiveis para aplicacdo direta ou como exemplos para outros participantes. Oficinas presenciais capacitardo

multiplicadores na utilizagdo de Lendas.

4.1. Descreva a situagao que pretende enfrentar e transformar e quais os elementos que tém contribuido para a sua
manutengao

Podemos observar uma degradagdo do meio ambiente urbano no Rio de Janeiro em diversas dreas. O ponto que
destacamos € a poluigao em rios e lagoas causada por pessoas que jogam lixo nas aguas. Tal atitude demonstra uma falta de
consciéncia ambiental. Em muitos casos, deve-se a falta de acesso a informagdes por deficiéncias de leitura e baixo nivel de
escolaridade. Observamos uma dificuldade de levar informacao e de despertar interesse para a leitura e, conseqiientemente,
para temas relevantes e urgentes, sobretudo em areas com caréncia tecnologica e de infra-estrutura. Faz-se necessario entdo
levar o conhecimento de modo atraente, de forma a mudar habitos arraigados e estimular a leitura, a busca de informagao e
a consciéncia ambiental. A drea inicialmente visada seria Jacarepagua, Barra da Tijuca e Recreio dos Bandeirantes,

podendo depois ser estendida para outras regides do Rio de Janeiro.

4.2. Descreva como pretende alterar a situagao enfrentada e enumere quais as melhorias esperadas como resultado do
projeto:

Utilizando o suporte impresso nas oficinas de modo a apresentar as questdes tematicas € 0 método imersivo que pode ser
levado para os contextos sociais de interesse de cada participante. Capacitando interatores como multiplicadores de
interatores, de forma répida e que ndo demande implantacdo de infra-estrutura tecnologica. As oficinas inicialmente serdo
realizadas em escolas da Rede Publica e Universidades, tendo como participantes, respectivamente, professores e alunos-
voluntarios e estudantes de licenciaturas. Os interatores apresentardo, como avaliacdo final das oficinas, projetos de
aplicagdo da TNI as suas necessidades, usando o proprio livro Lendas com suas turmas e /ou colegas ou cendrios por eles
desenvolvidos. Sera feito um acompanhamento in loco e via Internet. Serdo distribuidos questiondrios antes e apds as
oficinas junto aos alunos para verificar se a atividade aumentou ou ndo seus conhecimentos sobre meio ambiente e sua
consciéncia ambiental. Os professores poderdo realizar atividades de pesquisa de forma transversal as atividades do projeto.
Espera-se que com a nova conscientizacdo atingida, os alunos mudem seus hébitos e busquem conscientizar familiares e

vizinhos, contribuindo para a melhoria do ambiente urbano.



5. Objetivos Detalhados

O objetivo geral deste projeto ¢ aumentar significativamente a conscientizagdo ambiental dos alunos da rede ptiblica na
area de Jacarepagua, Barra e Recreio e através deles, em efeito multiplicador, a de seus familiares, amigos e vizinhos. Esta
maior consciéncia ambiental facilitaria a viabilizagdo de campanhas para a preservagio das fontes de 4gua em ambiente
urbano, rios e lagoas, reduzindo o acimulo de lixo em suas margens, melhorando suas condi¢des € a preservacdo do meio
ambiente.

Para este fim, visa-se contribuir com um método de aprendizagem (TNI: técnica de narracdo interativa) que alia interesse
ludico, praticidade, baixo custo e efeito multiplicador para ser implantado em éreas e comunidades com caréncia de infra-
estrutura tecnoldgica que necessitem de urgente conscientizagdo ambiental.

Os objetivos especificos s3o a geragdo de um suporte impresso de baixo custo para veiculagdo da tematica abordando
questdes ambientais de forma ludica; capacitacio, por meio de oficinas, de interatores na TNI e na utilizagdo deste suporte
impresso; avaliagdo dos projetos propostos pelos interatores como resultado das oficinas; acompanhamento das aplicagdes
da TNI através dos projetos propostos pelos interatores capacitados nas oficinas e dos resultados junto as comunidades por
eles atendidas; avaliagdo da variagdo de conscientizagdo ambiental antes e apds o projeto através de questiondrios
distribuidos junto aos alunos; verificagdo apds um ano do resultado efetivo nas areas ambientais escolhidas para

monitoramento.



6. Metodologia

1. Identificacio do publico-alvo:

Entrevistas semi-estruturadas sobre existéncia ou ndo de programas de conscientizagdo ambiental nestas escolas e nas suas
respectivas comunidades e aplicagdo de questionario sobre as necessidades de ferramentas didaticas junto a educadores de
escolas publicas de Jacarepagud, Recreio e Barra da Tijuca, no Rio de Janeiro, e estudantes de licenciatura de universidades
publicas e privadas do Rio de Janeiro que atuem ou queiram atuar em areas necessitadas de conscientizagdo ambiental. A
andlise dos dados coletados indicara qual sera o grupo-piloto € o caminho para inclusio de novos grupos, priorizando as
dreas com maior nimero de interessados. Etapas:

1.1. visitas as escolas, realizagdo das entrevistas com os educadores e aplicacdo dos questionarios;

1.2. visitas aos cursos de licenciatura, realizacdo das entrevistas com os educadores e aplicacdo dos questionarios;

1.3. anélise dos dados coletados.

2. Instancia formal: concepgio e execucio dos suportes

O Projeto Lendas-Incorporais se manifesta em dois tipos de suporte: impresso e eletronico. Entende-se suporte através de
sua relacdo com a recepcdo ou fruicdo, ndo com sua execucao (isto seria a técnica). O cendrio Lendas sera veiculado em
livros impressos em grafica digital, encadernados com colchetes, permitindo alteragdes na ordem das folhas, inser¢oes e
retiradas de material a critério de cada interator. A diagramagdo pressupde espagos vazios € incentivos a participacdo dos
jogadores, convidando-os a preencherem estes espagos com seus proprios textos. Estes livros estardo disponiveis para
aquisi¢ao via internet e durante as oficinas. Os suportes eletronicos sdo os espagos do jogo e de seus cendrios na internet,
que atuam como canal de comunicacdo com os interatores e de veiculagdo das inser¢des destes nos cenarios, as quais
poderdo ser incorporadas as futuras edigdes dos suportes impressos. Etapas:

2.1. idealizacdo do cendrio e suas aplicagdes didaticas considerando as competéncias a serem desenvolvidas;

2.2. levantamento bibliografico e iconografico para o cenario e pesquisa de técnicas e materiais;

2.3. concepeao do texto verbal, ilustragdes e diagramagao, a partir de conceitos referentes ao cenrio;

2.4. geragao do prototipo (boneca de impressao);

2.5. teste de jogo do prototipo pela equipe, seguido de sua revisdo e andlise critica;

2.6. reproducdo em grafica rapida do suporte impresso e montagem dos exemplares com colchetes;

2.7. disponibilizagdo da home-page do cendrio Lendas no website geral do Projeto Incorporais.

3. Instincia processual: oficinas de frui¢iio dos suportes

3.1. Inscri¢@o dos participantes por meio de preenchimento de formulario disponivel no website do projeto;

3.2. oficinas para grupos de até 6 pessoas, incluindo um/a narrador/a e um/a observador participante, membros da equipe
inicial do projeto;

3.3. registro da produgao dos participantes para disponibilizagdo no website do projeto;

3.4. selecdo do material dos interatores para ser incorporado ao suporte impresso inicial do cendrio testado;

3.5. tratamento grafico do material selecionado para impressao em grafica rapida.

3.6. avaliagdo dos projetos dos interatores de aplicacdo da TNI as suas respectivas comunidades.



A oficina de capacitacdo de interatores possui duas etapas: tedrica e pratica. Na tedrica, com duragdo de 3 horas, serdo
introduzidos conceitos narrativos para o contexto lidico da histéria interativa; depois, serd feita uma explanacdo sobre o
design do suporte impresso e sua importancia no processo de jogo; por fim, uma apresentagdo critica dos principais RPGs
disponiveis no mercado e de experiéncias de aplicagdo de TNI em treinamento, terapia e ensino.

A etapa prética consiste de pelo menos duas sessoes de 4 horas: uma sessdo de apresentagao da proposta do RPG Lendas,
seguida da concepcdo de personagens pelos participantes; € uma ou mais sessdes de uma histdria com as personagens dos
interatores. Nas sessdes serd requisitada producdo dos participantes sobre o conteudo jogado, em qualquer linguagem,
suporte e técnica (desenho, texto, video etc), a qual sera disponibilizada na pagina do cenério.

Ao final da oficina, o coordenador didatico exemplificard casos especificos de aplicagdo em palestra de 1 hora. Como
avaliagdo, espera-se dos participantes um projeto para aplicacdo desta plataforma. A producao dos interatores nas oficinas
sera avaliada segundo os seguintes critérios: qualidade da produgdo em termos de busca de informagdes sobre o tema;
qualidade da producdo em termos de capacidade de observacio e critica a esteredtipos e preconceitos; incorporacdo do
material ao livro como parte da diagramagao e encadernagio, assumindo a autoria coletiva do jogo.

Os projetos finais serdo avaliados segundo a viabilidade, capacidade de estimular busca de informagdes sobre o tema,
capacidade de estimular o senso critico e de incentivar a autoria coletiva. Serdo considerados interatores capacitados aqueles
que atenderem aos requisitos acima € cujos projetos sejam implementados, gerando novos interatores. Por isso, 0s projetos
destes interatores deverdo prever possibilidades de comunicagdo com a equipe e de suas visitas aos locais de trabalho,
incluindo a possibilidade de registro do material produzido pelas comunidades atendidas.

4. Acompanhamento dos projetos dos interatores:

4.1. manutengdo de um canal de comunicagdo com os interatores;

4.2. deslocamento de membros da equipe até as comunidades atendidas pelos interatores;

4.3. registro da implantacdo dos projetos dos interatores e entrevistas com membros das comunidades;

4 4. registro do material produzido nas oficinas ministradas pelos interatores;

4.5. entrevistas com os interatores sobre os resultados de seus projetos.

6.1. Explicite os beneficios de cada atividade esperados para o objeto de estudo ou publico-alvo:

As oficinas objetivam desenvolver nos participantes: reflexao critica sobre o tema; criatividade e autonomia para a solugdo
dos desafios; responsabilidade ética através da relagdo de causalidade narrativa (atos e suas conseqiiéncias); capacidade de
utilizar a TNI, permitindo-lhes criar historias interativas para desenvolver nos seus alunos as caracteristicas citadas
anteriormente e qualificar outros colegas no uso da TNI. A divulgacdo do material produzido, busca desenvolver a auto-
estima, a no¢do de autoria e a capacidade de produgdo de conhecimento. O cendrio Lendas tem como meta especifica
aumentar a consciéncia ambiental, levando a agdes concretas que melhorem a situag@o das regides onde o projeto atuara,

principalmente no que se refere ao circuito urbano de aguas fluviais e lacustres.

6.2. Justifique a necessidade e aplicabilidade da aquisi¢cao de material permanente ou equipamentos de pequeno porte:
Necessitamos de uma filmadora digital portatil para registrar as oficinas e, caso haja, produgio dos interatores que envolva
movimento (danga, performance, atuacdo teatral etc.).



7. Resultados esperados e sua relevancia

7.1. Levantamento de informagdes realizado antes da agdo do projeto para servir de linha de base para as avaliagoes
posteriores:

Verificagdo através de questiondrios e entrevistas semi-estruturadas se os participantes inscritos nas oficinas tém condi¢des
de aplicar o método a seus interesses particulares e seu nivel de conscientizagdo ambiental. Registro fotografico das
condi¢des de rios e lagoas urbanos proximos a comunidades carentes que tenham alunos nas escolas ptblicas a serem

atendidas.

7.2. ldentificagcdo dos indicadores (quantitativos e qualitativos) e metas que serdo utilizados para avaliar em que medida o
projeto atingira seus objetivos:

Avaliacdo quantitativa - quantidade de interatores capacitados pela equipe e quantidade de interatores formados por estes
interatores = efeito multiplicador; niimero de alunos beneficiado pelas atividades realizadas pelos interatores formados;
avaliagdo qualitativa — com qual nivel de sucesso os interatores capacitados consideram que atingiram seus objetivos
relativos a conscientizagdo ambiental junto as suas comunidades; critérios para selecdo do material a ser divulgado no

website e convertido em material impresso.

7.3. Descricao dos instrumentos que serao utilizados para coletar as informagoes:

Questionarios sobre historias interativas € conscientizagdo socioambiental; Guia de perguntas e anotacdo das entrevistas
com 0 mesmo tema que os questionarios (1* bateria) e sobre os resultados de suas atividades de formacdo de novos
interatores e resultados da aplicacdo do método TNI (2°* bateria); envio e devolugdo, apds analise pela equipe, do material
produzido pelos interatores via correio ou e-mail; deslocamento de membros da equipe para registrar, em fotografia e
filmagem digitais, as oficinas ministradas pelos interatores capacitados e analisar o material produzido in loco; o registro do
material produzido podera ser feito por fotografia e filmagem digitais pela equipe ou por digitalizagdo, caso o local
disponha de tecnologia pertinente.

Objetivo Especifico

Indicadores de Resultados

Meios de Verificacao

1. Capacitar 100 mteratores na TNI
proposta.

- Numero de interatores capacitados versus niimero
de inscritos

- Nivel de desempenho dos participantes nas
oficinas.

- Quanto do material total produzido pelos
interatores foi selecionado para veiculagio no
website e publicagio impressa do projeto

- Andlise dos dados coletados nos questiondrios e
entrevistas.

- Observagdo das participagdes dos mteratores durante
as entrevistas.

- Awvaliacdo da producio dos interatores com base nos
critérios descritos.

2. Avaliar os projetos propostos
pelos interatores capacitados nas
oficinas

Quantidade de projetos implementados versus
niimero de interatores capacitados

- Observagio participante e entrevistas semi-
estruturadas com membros das comunidades realizadas
por membros da equipe inicial.

- Verificagdo do niimero de pessoas beneficiadas pelos
projetos dos interatores.

3. Acompanhar o0s interatores
capacitados  junto  as  suas
comunidades

- Geraggo de material impresso e/ou eletrdnico da
propria comunidade a partir da produgdo dos
participantes nas oficinas coordenadas pelos
interatores capacitados.

- Verificagdo de mudanca de habitos que afetam o
meio-ambiente.

- Deslocamento de membros da equipe at¢ as
comunidades e registro do material gerado.
- Entrevistas semi-estruturadas com os interatores
capacitados nas oficnas ministradas pela equipe
qualificada na oficina por nds ministrada.




8. Transferéncia de resultados para a Sociedade

* Financeiros (presenca de outras fontes de financiamento ou empreendimento de autofinanciamento, recursos
provenientes de venda de produtos ou servicos gerados pelo projeto etc): o material produzido nas oficinas
ministradas pelos interatores capacitados pode ser convertido em livros impressos ou digitais que podem ser
comercializados, revertendo-se o lucro obtido em renda para continuidade das oficinas e beneficio das
comunidades atendidas; O projeto realizado serd considerado piloto para um projeto maior para o qual se buscara
financiamento junto a érgaos do governo, fundagdes e instituigdes privadas.

* Técnicos (metodologias, estratégias e planejamento): as oficinas se constituem em método de aprendizagem
utilizando historias interativas (TNI) que pode ser aplicado a quaisquer temas de interesse para o grupo social em
questdo. Os interatores, uma vez capacitados, poderdo ndo somente utilizar o método TNI para trabalhar outros
temas, como também qualificar outros educadores como interatores.

¢ Comunitarios (apropriagdo pela comunidade das tecnologias aplicadas no projeto): idem acima.

8.1. A equipe responsavel visualiza fontes adicionais de recursos para o projeto? Quais? Descreva a estratégia de atracdo de
apoios e outros parceiros:

O projeto serd apresentado para a Fundacdo Volkswagen, a qual ja patrocina diversos projetos de Leitura que formem
multiplicadores. O método TNI se encaixa dentro do conceito de técnicas de Formagao do Leitor em que a Leitura é
entendida num sentido mais amplo, o que traz sinergia com a conscientizagdo sdcio ambiental. Sera buscado o apoio
institucional da Catedra de Leitura da UNESCO, sediada na PUC-Rio, para a proposta junto a Funda¢do Volkswagen.

8.2. Descreva a preparagao da comunidade para garantir a sustentabilidade do projeto:

A equipe vai capacitar os mediadores (interatores) que vao levar o método para suas comunidades de interesse. A maior
conscientizacdo acontecera através dos interatores e dos alunos por eles beneficiados com as atividades de TNL. A

conscientizacdo obtida sera disseminada entdo através da comunidade através da atuacio de interatores ¢ alunos.

8.3. Descreva o papel da Universidade apés aimplementagao do projeto:
Atuar como espaco para realizacdo das oficinas e, posteriormente, para manutencdo da comunicagdo com os interatores

capacitados e suas comunidades beneficiadas.

8.4.Ha atividades de geracéo de renda que o projeto poderia desenvolver para ajudar a sustentar suas atividades?

Ver acima



9. Cronograma de atividades

Atividades Meses

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Ident. Piblico Alvo | 30 15
IF - Cenério 15 30
IF - Protdtipo 15 30
1P - Oficinas 15 15 15 15
IP — Mat. Interatores 15 15 30 30

Avaliagio Final 30 30

10. Plano de trabalho dos membros da equipe

A equipe inicial constard de um coordenador geral, dois coordenadores de area e 4 voluntarios. O coordenador de design,
com competéncias em projeto grafico e direcdo de arte e 2 voluntarios, com competéncias em ilustracdo e diagramagao,
serdo responsaveis pela producdo e acompanhamento grafico do suporte impresso € selegdo e tratamento do material
produzido nas oficinas. O coordenador didatico, com competéncias em roteirizacao, revisdo e adequacio didaticada TNI e
2 voluntérios com competéncias em edigdo de texto e pesquisa de contetido, serdo responsaveis pela producio e adequagao
didatica do texto do suporte impresso e pela realizagao das oficinas.

Os voluntérios que complementardo a equipe inicial deverdo ter idade minima de 18 anos, alunos de graduacdo ou pds e
apresentar interesse por jogos, design e educagdo. Serdo capacitados como interatores segundo a metodologia descrita no
item 6.

Os participantes do projeto serdo selecionados segundo o grau de interesse expresso nos questiondrios de identificacdo de

publico-alvo descritos na metodologia (item 6).

11. Orgamento
Rubrica Totalem R$
Material de consumo $4200,00
Servigos de terceiros - pessoa fisica $4600,00
Servigos de terceiros - pessoa juridica $2100,00
Material permanente e equipamentos $2000,00
Total do projeto $12900,00

9.1 Cronograma Financeiro Detalhado - por rubricas

Rubrica de material de consumo Quantidade Valor Unitério Totalem R$

CDs para gravagio 100 $2,00 $200,00

Cartuchos preto para impressora ajato de tinta HP840C 10 $ 180,00 $1.800,00

Cartuchos cor para impressora ajato de tinta HP840C 10 $200,00 $2.000,00
Rubrica de material permanente

[ Filmadora digital |1 [ $2000 [ $2000

Rubrica de servigos de terceiros — pessoa fisica

Ajuda de custo para coordenador $3600,00

Ajuda de custo para voluntarios $1000,00

Rubrica de servigos de terceiros — pessoa juridica

Transporte municipal $500,00

Transporte intermunicipal $500,00

Gréfica répida Fébrica de Livros do Senai Rio de Janeiro (impressdo de 100 livros) $1.100,00
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12. Referéncias Bibliograficas

O Projeto Lendas tem a fundamentac@o tedrica de seu suporte interativo baseada no método denominado Design Poético
desenvolvido para o Projeto Incorporais, o qual se constitui de uma plataforma lidica multidisciplinar e multimiditica para
construgdo coletiva de histdrias e expressdo criativa, composta de regras e de uma ambientagdo que se propde a ser um
enfoque critico sobre cendrios para diversas aplicagdes.!

A idéia original do projeto Incorporais surgiu a partir da observacdo de que, como forma de narrativa hipermidiética
interativa, o RPG se constitui de texto verbo-audiovisual (texto escrito, imagens e a narragdo do Mestre e representacdo das
personagens pelos jogadores), onde a disponibilidade instantdnea de possibilidades articulatorias permite a concepgao ndo
de uma obra acabada, mas de estruturas que podem ser recombinadas diferentemente por cada usuério. Estes elementos
(ilustragdes, textos, linguagem corporal e verbal) atuam como "janelas" ou "links" de informagao para o jogador sobre o
cenério onde serdo construidas suas proprias historias, e, conseqiientemente, suas proprias imagens, textos etc.”

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

E nesse ambiente de interagéo social idica que se manipula os suportes impressos do jogo. Esse ambiente ludico pode ser
privado ou puiblico, 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, o que muitas vezes leva a formacio de grupos
cyjos 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. Tais eventos costumam ser, além de espacos de
divulgacdo de produtos comerciais, espacos de troca de idéias, na medida em que permitem o intercambio de material
produzido por jogadores das mais diversas origens € com os mais diversos interesses.

Além disso, o RPG vem sendo utilizado, com razoavel sucesso, como ferramenta didatica, psicoterapéutica e para
treinamento empresarial. O website do Simpdsio de RPG e Educacio (www.simposiorpg.com.br), anualmente organizado
em Sao Paulo pela ONG LUDUS CULTURALIS, com apoio da editora Devir e da prefeitura, oferece uma extensa lista
de pesquisadores brasileiros que vém trabalhando com RPG.

A participacdo interativa (imprevisivel e autonoma, segundo conceito de Arlindo Machado) traca um perfil que muito se
aproxima do conceito de interator. Janet Murray cunhou o conceito de interactor a partir da participagdo do leitor-ator no
Holodeck da série Jornada nas Estrelas (Star Trek), de Gene Rodenberry. Este equipamento "materializa" narrativas
programadas num supercomputador, nas quais o interator participa encarnando uma das personagens, podendo, a partir da

" O Projeto Incorporais é tema de pesquisa de doutorado em Design pela PUC-Rio, sob orientag&io do Dr. Luiz Antonio Luzio Coelho, intitulada Ficorporais RPG: design poético para um jogo de
representagao, e financiada pelo CNPq, que busca contemplar, de modo mais abrangente, a comunicaggo visual no design de um livio de Role-playing Game (RPG), e mais especificamente, a
possibilidade de se projetarum livio de RPG como obra aberta, de modo a evidenciar as caracteristicas interativas e hipermidiaticas do jogo e, a0 mesmo tempo, levantar questionamentos sobre a forma
do que entendemos atualmente como suporte impresso. O método de concepeio, denominado Design Potico, foi publicado como "Design poético: intersemiose e abertura no projeto grafico deum
RPG. Design, Arte e Tecnologia: espago de trocas. Sao Paulo: Universidade Anhembi Morumbi, PUC-Rio & Rosari, 2006. (CD-Rom/PC Windows)" e esta disponivel em versdo PDF para download
em httpJ//www historias interativasnom.br.O  experimento piloto do projeto Incorporais encontrase em fase de publicagio e estd disponivel em versio PDF para download em
hitpz//www historias.interativasnom.br sob o titulo Fscrita e leitura através de namrativas e livro interativos.

? Esta observagdio resultou do processo de pesquisa de Mestrado em Design pela PUC-Rio, sob orientagio do Dr. Luiz Antonio Luzio Coelho, financiada pela Capes. Esta pesquisa esta disponivel em
http://www historias.interativas nombu/ilithvdissert.
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sua insergao, alterar a historia em relagdo a programacao original. Dai a utilizagdo deste termo, que sintetiza a participacao
no jogo de interpretacdo: interacdo + atuacdo + leitor + jogador.

Mesmo sendo um conteudo interativo e hipermidiatico, o0 RPG continua sendo massivamente veiculado em suporte
impresso, sob a forma de livros e revistas, sem abrir espaco 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 livro como objeto, preocupacdo de Roger Chartier. Os suportes
impressos de RPG continuam seguindo o aspecto mais tradicional do design de um livro na forma de cddice: a linearidade.
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 sessdo 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, didrios
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
préticas de metajogo nas sessdes de RPG: registro de didrios, 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 o grupo se retne.

Como incorporar materialmente a producdo dos jogadores aos livros? A abertura aqui proposta, além das ilustragdes e da
mancha grafica, estende-se ao processo de encadernagdo do livro. Foi nos experimentos do poeta francé€s Mallarmé, 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 varios tipos. *

A concepcao do livro baseia-se no método de Design Poético. Roland Barthes fala de uma "responsabilidade da forma" no
processo de significagdo: certas preferéncias histdricas sobre a maneira como se profere uma mensagem, ndo sobre a
mensagem em si. Se de inicio estas preferéncias sio importantes para constituir € 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 historico
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, consiste na escritura, ou em um fazer
poético no sentido aristotélico de recriagdo, como propdem Paul Ricoeur e Julio Plaza e o proprio Barthes na sua atividade
estruturalista. Apresenta-se, entdo, uma proposta de método de concepgao poética de uma obra aberta que se permita
associagdes signicas de carater critico e questionador, como propde Barthes, tanto na sua construgdo quanto na sua fruigao.
A utilizagdo de historias interativas tipo RPG através do método de TNI para fins educacionais se fundamenta nas
propostas da Pedagogia da Autoria e da Educacdo Flexivel. A Pedagogia da Autoria busca a apropriagdo das midias para a

* A maior convengio de obby games dos BUA. Apesar de incluir videogames, cardgames e outros tipos de jogos, seu piiblico de aproximadamente 30.000 pessoas ¢ composto principalmente por
jogadores de RPGs.

* BETTOCCHI, Eliane. Frcorporais RPG: interatividade e poética no design de livro. Tn: XXX CONGRESSO BRASILEIRO DE CIENCIAS DA COMUNICAGAO. Santos: Intercom -
Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao, 29 de agosto a 2 de setembro de 2007.
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criagdo de contetidos num trabalho colaborativo de docentes e alunos. Neste sentido, € interessante que a compreendamos
COMoO um processo em trés etapas — exploragdo, experimentacdo € expressao:

*  Exploragdo: 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. Criagdo a partir das informagdes coletadas, analisadas e trabalhadas.
E importante frisar que a pedagogia da autoria ndo 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
planejamento 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 apresentagdo publica de sua criagdo tende a trazer uma compreensao melhor do processo de
construcao do conhecimento além de um senso de responsabilidade e compromisso ético para os autores. A pedagogia da
autoria, como coloca Carmen Neves, “incentiva o uso integrado de multiplas linguagens e promove a autoria e o respeito a
pluralidade e a construgio coletiva, reconhecendo nos alunos, professores e gestores sujeitos ativos € ndo 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 educacio 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 o aluno € visto como um processo ativo e
interativo de construcdo ativa do conhecimento e ndo de sua recepcao passiva da parte do professor. Esta linha pedagogica
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 s3o 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 sdo 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 aqui descrita seguem a mesma estrutura, que softe alteragdes precisas de acordo com a
especificidade da aplicacdo. De acordo com o cendrio, ou, seja, com o objetivo da aplicacio 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 apresenta o conceito de competéncia como “uma capacidade de agir eficazmente em um
determinado tipo de situago, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles.” Se, por defini¢do, as competéncias
s30 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
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dispde. Juntos, competéncias e habilidades sao os pardmetros que, combinados conforme a situacdo, € comparados com
uma tabela, ajudardo tanto mestre quanto interatores a decidirem se as decisdes e agdes das personagens foram bem-
sucedidas ou ndo.
As agdes empreendidas utilizando os RPGs para fins educacionais também tem se baseado nos principios do
construtivismo, trazendo uma sinergia com a educagdo flexivel, e gerando uma produgao dos alunos, em consonancia com
a Pedagogia da Autoria, o que justifica sua utilizagdo como ferramenta didatica neste projeto.
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declara que concorda integralmente com todas as clausulas e condigdes estipuladas.

Local: RiodeJaneiro Data: 31/08/2007

Eliane Bettocchi Godinho
Responsavel

Luiz Antonio Luzio Coelho
Professor Orientador
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