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Resumo 
 

 

Starosky, Priscila; Pereira, Maria das Graças Dias. O role-playing game 

como proposta pedagógica de co-construção de histórias no contexto 

da surdez. Rio de Janeiro, 2011. 242p. Tese de Doutorado – 

Departamento de Letras, Pontifícia Universidade Católica do Rio de 

Janeiro. 

 

 

O estudo consiste em mostrar e discutir o desenvolvimento e a 

implementação de uma proposta pedagógica de co-construção de histórias através 

do role-playing game (RPG) no contexto terapêutico-fonoaudiológico de 

letramento de surdos com orientação bilíngue. A pesquisadora, além de 

experienciar a prática do RPG e de desenvolver uma proposta do jogo adaptada às 

especificidades de adolescentes surdos bilíngues, também analisa a co-construção 

narrativa, sob o ponto de vista interacional, durante a dinâmica de 

multiparticipação do próprio jogo. As bases teóricas do trabalho são 

interdisciplinares e fundamentam-se na Teoria da Narrativa, na Sócio-linguística 

Interacional, no Sócio-interacionismo Vygotskyano e em Práticas de 

Multiletramentos no contexto da surdez.  A pesquisa, realizada no Ambulatório de 

Surdez do Curso de Fonoaudiologia da Universidade Federal do Rio de Janeiro, é 

qualitativa de natureza participante, de caráter longitudinal e exploratório. Os 

dados foram gerados em seis sessões de implementação do RPG, das quais 

participaram quatro adolescentes surdos e uma professora surda (na condição de 

jogadores), um pesquisador de RPG e educação (na condição de mestre), a 

pesquisadora (como auxiliar) e uma intérprete de Libras. O corpus é constituído 

de segmentos da transcrição das interações face-a-face entre os jogadores surdos e 

seus mediadores (mestre, auxiliar e intérprete), em Libras e Português, durante as 

sessões de jogo. Os resultados mostram que os modos interacionais e 

multisemióticos de uma prática linguístico-discursiva específica, como o RPG, 

estão voltados para a criação conjunta e a co-autoria de narrativas ficcionais. Do 

ponto de vista teórico da Teoria da Narrativa, pode-se perceber que as narrativas 

co-construídas nos movimentos do jogo têm, ao mesmo tempo, uma relação de 

aproximação e de oposição à estrutura canônica laboviana. As atividades de 
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contar histórias envolvem recontagem e criação de cenas narrativas, em pequenas 

e grandes narrativas. A criação instantânea de cenas de ação e o mundo 

imaginário paralelo em espaço e tempo, que surge da simulação baseada na 

ambientação, fazem do RPG um nascedouro de pequenas narrativas ficcionais que 

se entrecruzam e criam coerência na construção de uma grande narrativa. Do 

ponto de vista metodológico, pode-se perceber que o RPG, desenvolvido 

especialmente para um grupo de adolescentes surdos, promoveu interação entre os 

adolescentes, a professora e seus mediadores, com relevantes práticas de 

letramento envolvendo múltiplas semioses: a linguística, a visual, a espacial, a 

gestual e a tátil-sinestésica. Ressaltamos, portanto, que a característica 

hipermidiática do jogo foi essencial para envolver os adolescentes na atividade. A 

interatividade, enquanto traço essencial ao jogo, o uso de diferentes enquadres, os 

posicionamentos, o uso das pistas de contextualização e da alternância de código 

fizeram da prática do RPG uma experienciação de novas formas de contar 

histórias por parte dos aprendizes surdos, fundamentais no processo de construção 

de sentidos e de desenvolvimento da linguagem dos mesmos, em contexto 

bilíngue. 

 

 

 

Palavras-chave 

Narrativa; role-playing game; surdez; multiletramentos; interação; 

bilingüismo; co-narração. 
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Abstract 
 

 

Starosky, Priscila; Pereira, Maria das Graças Dias (Advisor). Role-playing 

game as a pedagogical proposal for the co-construction of stories in 

the context of deafness. Rio de Janeiro, 2011. 242p. Phd. Dissertation – 

Departamento de Letras, Pontifícia Universidade Católica do Rio de 

Janeiro. 

 

 

This study consists in presenting and discussing the development and 

implementation of a pedagogical proposal for the co-construction of stories by 

means of the Role-playing game (RPG) in a Speech Therapy (Phonoaudiology) 

context of literacy of deaf people, following a bilingual orientation. The 

researcher experienced the practice of RPG and developed an adapted proposal of 

the game for bilingual deaf adolescents. Moreover, the researcher analyses the co-

construction of narratives, in an interactional perspective, during the 

multiparticipation dynamics of the game itself. The theoretical bases of the study 

are interdisciplinary and founded on Narrative Theory, Interactional 

Sociolinguistics, Vygotskyian Sociointeractionism and Multiliteracy Practices in 

the context of deafness. The research, which was developed in the Ambulatory of 

Deafness of the Speech Therapy Course at the Federal University of Rio de 

Janeiro, is a qualitative, participant, longitudinal exploratory study. The data was 

generated in six sessions in which the RPG was implemented, with the 

participation of four deaf adolescents and a deaf teacher (as players), a researcher 

on RPG and Education (as master of the game), the researcher (as assistant of the 

game) and an interpreter of Libras (Brazilian Sign Language). The corpus is 

constituted of transcription segments of face-to-face interactions among the deaf 

players and their mediators (master, assistant and interpreter) during the game 

sessions, both in Libras and in Portuguese. The results point out that the 

interaction and multisemiotic modes of a specific linguistic-discursive practice 

such as the RPG are intended for the joint creation and co-authorship of fictional 

narratives. From the theoretical point of view of Narrative Theory, it can be 

noticed that the narratives co-constructed during the game moves have, at the 

same time, a relationship both of proximity and of opposition to the labovian 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0710544/CA



 

canonical structure. The activities of telling stories involve the retelling and 

creation of narrative scenes, in small and big narratives. The instantaneous 

creation of action scenes and of a parallel imaginary world in space and time, 

emerging from the simulation based on the story setting, makes the RPG bring to 

birth small fictional narratives that intersect and create coherence in the 

construction of a big narrative. From the methodological point of view, it can be 

seen that the RPG, specially the one developed for a group of deaf adolescents, 

promoted the interaction among these adolescents, the teacher and their mediators, 

with relevant literacy practices involving multiple semioses, such as: the 

linguistic, the visual, the spatial, the gestual and the tact-sinestesic. Therefore, the 

hypermediatic features of the game were fundamental for engaging the 

adolescents into the activity. The interactivity, essential to the game, the use of 

different frames, the positionings, the use of contextualization cues and of code-

switching turned the RPG practice into an experience in which deaf learners could 

deal with new forms of telling stories. This is fundamental in the process of 

meaning construction and language development of deaf learners in a bilingual 

context. 

 

 

 

Keywords 

Narrative; role-playing game; deafness; multiliteracies; interaction; 

bilingualism; co-narration. 
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Há quem diga que todas as noites são de 

sonhos. Mas há também quem garanta que nem 

todas, só as de verão. Mas no fundo isso não 

tem muita importância. O que interessa mesmo 

não são as noites em si, são os sonhos. Sonhos 

que o homem sonha sempre. Em todos os 

lugares, em todas as épocas do ano, dormindo 

ou acordado. 

Shakespeare, Sonho de uma noite de verão 
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