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ANEXO 1
Questionários
1) Questionário de participação, aplicado aos alunos (mestres e jogadores) do Colégio
Estadual Vicente Januzzi.

Nome:
Idade:
1.Já ouviu falar de RPG (Role-Playing Game)?
2.Já jogou RPG?

3.Quais RPGs jogou?

4.Costuma jogar que RPGs com que freqüência?

5.Já sentiu vontade de criar um suplemento para algum RPG já existente?
Se sim, o que você criou:
(  ) regras para:
(  ) cenários para:
(  ) personagens para:
(  ) aventuras-prontas para:
(  ) tudo para:

6.Já sentiu vontade de criar seu próprio RPG?
Se sim, o que você criou:
(  ) regras
(  ) cenários
(  ) personagens
(  ) aventuras-prontas
(  ) tudo

7.Já sentiu vontade de registar suas aventuras, personagens, etc, de RPG? Se sim, o que
você fez:
(  ) textos
(  ) imagens
(  ) músicas
(  ) outros:

8.Joga outros tipos de jogo?
(  ) videogame
(  ) cardgame
(  ) livro-jogo
(  ) estratégia
(  ) outros:

9.Lê com freqüência?
(  ) romances
(  ) quadrinhos
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(  ) livros técnicos ou acadêmicos
(  ) outros:

10. A que tipos de programas de TV, filmes e vídeos você assiste?

11. Que tipos de música você ouve?

12. O que você lê, assiste ou ouve influencia ou serve como referência para criar ou
jogar RPGs?

13.O que você cria ou joga de RPG influencia ou serve como referência para outras
atividades?

14.Depois que joga um RPG você sente vontade de se aprofundar ou pesquisar sobre o
tema da ambientação?

15.Costuma registrar e guardar o que produz de pesquisa ou material para RPG? Tal
pesquisa ou material já foi útil para alguma outra atividade? Qual?

16. Você leu o romance Capitães da Areia? Na escola ou em outro lugar?

17. Sabe alguma coisa sobre o contexto social em que se passa a história?
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18. Sabe alguma coisa sobre o autor?
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2) Questionário de participação para voluntários para a experiência fora do ambiente
escolar, através do qual os voluntários foram contatados por Eliane Bettocchi. O
formulário buscou atender às necessidades das duas pesquisas, no caso desta tese, os
hábitos de leitura e a relação com o RPG pré-existentes ao início das sessões. Disponível
no website Incorporais:
http://www.historias.interativas.nom.br/incoprorais

Se quiser participar de um experimento de Incorporais, por favor, preencha e envie este
formulário para webmaster@historias.interativas.nom.br
Não se sinta limitado/a aos tamanhos das tabelas.
Entrarei em contato quando tiver agendado horário e local para o jogo, assim como
outros participantes disponíveis. Se preferir convidar seu próprio grupo de RPG,
acrescente no campo dos comentários e peça-lhes que também preencham este
formulário.
Todos os participantes receberão o livro gratuitamente.
Agradeço desde já,
Eliane Bettocchi

Nome:
Idade e sexo:
Escolaridade:
Profissão:
Contato (e-mail, telefone ou endereço para correspondência):

1.Já ouviu falar de RPG (Role-Playing Game)?
2.Já jogou RPG?

3.Joga outros tipos de jogo?
(  ) videogame
(  ) cardgame
(  ) livro-jogo
(  ) estratégia
(  ) outros:

4.Lê com freqüência?
(  ) romances
(  ) quadrinhos
(  ) livros técnicos ou acadêmicos
(  ) outros:

5. Marque na coluna da esquerda o que você mais gosta num livro e na coluna da direita,
o que você menos gosta:
(  ) tamanho
(  ) capa e contra-capa
(  ) orellhas
(  ) encadernação
(  ) cor do papel
(  ) textura do papel
(  ) cor das letras
(  ) forma das letras

(  ) tamanho
(  ) capa e contra-capa
(  ) orellhas
(  ) encadernação
(  ) cor do papel
(  ) textura do papel
(  ) cor das letras
(  ) forma das letras
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(  ) tamanho das letras
(  ) imagens
(  ) conteúdo
(  ) outros:

(  ) tamanho das letras
(  ) imagens
(  ) conteúdo
(  ) outros:

6. A que tipos de programas de TV, filmes e vídeos você assiste?

7. Que tipos de música você ouve?

Se nunca jogou RPG, não precisa responder às próximas perguntas.

8.Quais RPGs jogou?

9.Costuma jogar que RPGs com que freqüência?

10.Já sentiu vontade de criar um suplemento para algum RPG já existente?
Se sim, o que você criou:
(  ) regras para:
(  ) cenários para:
(  ) personagens para:
(  ) aventuras-prontas para:
(  ) tudo para:

11.Já sentiu vontade de criar seu próprio RPG?
Se sim, o que você criou:
(  ) regras
(  ) cenários
(  ) personagens
(  ) aventuras-prontas
(  ) tudo

12.Já sentiu vontade de registar suas aventuras, personagens, etc, de RPG? Se sim, o que
você fez:
(  ) textos
(  ) imagens
(  ) músicas
(  ) outros:

13. O que você lê, assiste ou ouve influencia ou serve como referência para criar ou
jogar RPGs?

14.O que você cria ou joga de RPG influencia ou serve como referência para outras
atividades?

15.Depois que joga um RPG você sente vontade de se aprofundar ou pesquisar sobre o
tema da ambientação?
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16.Costuma registrar e guardar o que produz de pesquisa ou material para RPG? Tal
pesquisa ou material já foi útil para alguma outra atividade? Qual?

Comentários:
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ANEXO 2
Roteiro de observações
Roteiro de observação de envolvimento dos participantes com a atividade de RPG para
verificar seu poder mobilizador. Observações realizadas no Colégio Estadual Vicente
Januzzi e nos grupos fora do ambiente escolar, onde efetivamente ocorreram sessões de
RPG com os participantes.

Objetivo expresso do experimento: "observar o poder mobilizador da

atividade de RPG para os participantes, verificando a empolgação,

metajogo trazido e importância da atuação dos mestres de jogo”.

1. Empolgação do grupo:
• Atenção dos jogadores às explanações e interpretações do mestre;
• Tempo de permanência dos jogadores às mesas X saídas para ir ao

banheiro, conversar, ir para casa etc.
• Interpretações dos jogadores;
• Presença dos alunos nas atividades X faltas;
• Interações entre os jogadores.

2. Metajogo trazido:
• Material trazido pelos alunos: letras de músicas, imagens etc.
• Quantidade de material trazido X número de alunos e sessões de RPG.

3. Qualificação dos mestres
• Nervosismo ou segurança diante dos jogadores;
• Freqüência de consultas à mim ou ao professor durante e após as sessões de

RPG;
• Capacidade de interpretação das personagens;
• Número de consultas ao livro-texto do RPG durante às sessões de RPG.

Os dados compilados nas observações foram anotados em caderno específico e
utilizados para as análises realizadas no Capítulo 4.
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ANEXO 3
Roteiros das entrevistas
As entrevistas realizadas seguiram o formato de entrevistas semi-estruturadas, com
algumas perguntas já pré-definidas e outras realizadas no momento conforme a conversa
com o entrevistado. Abaixo seguem os roteiros com as perguntas pré-definidas de
antemão.

3.1. Entrevistas com os jogadores.
Objetivos: apurar os hábitos de leitura e conhecimento da ambientação e sobre RPG pré-
existentes ao início da atividade, bem como seu nível de empolgação com a mesma.
Foram entrevistados todos os jogadores das atividades voluntárias e seis alunos do
Colégio Estadual Vicente Januzzi. As entrevistas complementaram os formulários
distribuídos previamente e os textos de avaliação da atividade, estes escritos de forma
livre e entregues ao professor João Baptista.

Perguntas:
1) Você já conhecia RPG? (Se sim, qual ou quais, jogador ou mestre?)
2) Está gostando da atividade?
3) Você já conhecia o livro Capitães da Areia? (ou o Trono da Rainha Jinga)
4) Foi legal para você fazer o metajogo?
5) Gostaria de fazer a atividade de RPG novamente ano que vem?
6) O que achou dessas sessões de RPG? (ao final da atividade)

3.2. Entrevistas com os alunos-mestres do Colégio Estadual Vicente Januzzi.
Objetivos: apurar os hábitos de leitura e conhecimento da ambientação e sobre RPG pré-
existentes ao início da atividade, bem como seu nível de empolgação com a mesma e
facilidades ou dificuldades com o sistema de RPG Incorporais. Foram entrevistados
todos os alunos-mestres do Colégio Estadual Vicente Januzzi. As entrevistas
complementaram os formulários distribuídos previamente.

Perguntas:
1) Está gostando da atividade?
2) Como está sendo utilizar o sistema de RPG Incorporais para mestrar?
3) Você já conhecia o livro Capitães da Areia?
4) Foi legal o metajogo do seu grupo?
5) Como está sendo mestrar para o seu grupo?
6) Gostaria de fazer essa atividade de RPG novamente ano que vem?
7) O que achou dessas sessões de RPG? (ao final da atividade)
8) Tem alguma sugestão para uma futura atividade de RPG com os alunos?

3.3. Entrevistas com o professor João Baptista.
Objetivos: apurar os sobre RPG pré-existentes ao início da atividade, bem como sua
avaliação dos resultados da mesma junto aos alunos. Foram realizadas duas entrevistas
com a maioria das perguntas em comum: a primeira logo após o fim das atividades em
2004 e a segunda no primeiro semestre de 2006. O objetivo era obter uma primeira
avaliação logo após o fim da atividade, com as observações frescas na memória do
professor e o material recém-entregue pelos alunos e uma segunda com um espaçamento
de tempo suficiente para permitir uma maior reflexão sobre a atividade realizada e sua
possível utilização em novas atividades, bem como permitir que o professor recebesse
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um retorno dos alunos posterior dos alunos sobre as atividades de RPG. Pude perceber
se o professor João Baptista tinha sentido falta de ter o recurso da TNI em suas aulas em
2005 e soube por ele que cerca de 50% dos alunos havia pedido a volta do RPG em sala
no ano seguinte.

Linhas mestras: qualificação do entrevistado; conhecimento e opinião prévios do RPG;
avaliação da atividade em termos de interesse e produção dos alunos; avaliação do RPG
como ferramenta didática em si; avaliação do RPG como ferramenta didática para
formação do leitor – mobilização à escrita e à leitura.

Perguntas:
1) Qualificação: nome, formação, ocupação e experiência profissional.
2) Possuía conhecimento prévio do RPG antes de 2004?
3) Possuía opinião prévia sobre o RPG antes da atividade no Colégio?
4) Qual é sua avaliação da atividade em termos de:
 4.1) Interesse dos alunos?
 4.2) Produção dos alunos? Produção escrita? Leitura?
 4.3) Compreensão do livro pelos alunos?
5) Contato posterior com os alunos?
6) Você teve o recurso do RPG em 2004, sentiu falta dele em 2005?
7) Achou prejudicial o fato dos alunos não terem contato prévio com elementos da teoria
narrativa como enredo, personagens etc?
8) O que acha do RPG como possível ferramenta didática?
9) O que acha da observação que o RPG estimularia o gosto pela narratividade nos
alunos, mas ficaria apenas no nível da historia sem chegar ao nível do discurso com os
alunos?
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ANEXO 4
Entrevista com o professor João Baptista do Colégio Estadual Vicente Januzzi.
As entrevistas realizadas seguiram o formato de entrevistas semi-estruturadas, com
algumas perguntas já pré-definidas e outras realizadas no momento conforme a conversa
com o entrevistado. Abaixo seguem os roteiros com as perguntas pré-definidas de
antemão.

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410444/CA



193

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410444/CA



194

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410444/CA



195

ANEXO 5
Produção escrita dos alunos: voluntária e obrigatória.
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ANEXO 6

Primeiro desdobramento da tese: qualificação de professores de Ensino Médio da rede
pública no método TNI.

- Aulas expositivas e oficinas de TNI
Os participantes serão desafiados a construir uma relação interativa com o suporte
impresso, e a levar esta relação para o suporte eletrônico, permitindo-lhes explorar tais
suportes mais plenamente, ao mesmo tempo em que serão qualificados em TNI como
interatores através de oficinas presenciais, com etapas teórica e prática, e capacitados a
aplicar a TNI com seus alunos e a qualificar novos interatores, num efeito multiplicador.
As oficinas objetivam desenvolver nos participantes a reflexão crítica sobre o tema, a
criatividade e a autonomia para a solução dos desafios, a responsabilidade ética através
da relação de causalidade narrativa (atos e suas conseqüências) e a capacidade de utilizar
a TNI, permitindo-lhes criar histórias interativas para desenvolver nos seus alunos as
características citadas anteriormente e qualificar outros colegas no uso da TNI. A
divulgação do material produzido busca desenvolver a auto-estima, a noção de autoria e
a capacidade de produção de conhecimento.
O Projeto Incorporais se manifesta em dois tipos de suporte: impresso e digital. Os
cenários são veiculados em livros impressos em gráfica digital, encadernados com
colchetes, permitindo alterações na ordem das folhas, inserções e retiradas de material a
critério de cada interator. A diagramação pressupõe espaços vazios e incentivos à
participação dos jogadores, convidando-os a preencherem estes espaços com seus
próprios textos. Estes livros estarão disponíveis para aquisição via internet e durante as
oficinas. Os suportes eletrônicos são os espaços do jogo e de seus cenários na internet,
que atuam como canal de comunicação com os interatores e de veiculação das inserções
destes nos cenários, as quais poderão ser incorporadas às futuras edições dos suportes
impressos.

Programa:
1.Apresentação do programa e critérios de avaliação.

2.Sessões teóricas para todos os inscritos, com o seguinte conteúdo:
• introdução aos conceitos narrativos para o contexto lúdico da história interativa;
• explanação sobre o design do suporte impresso e sua importância no processo de
jogo;
• apresentação crítica dos principais RPGs disponíveis no mercado e de
experiências de aplicação em treinamento, terapia e ensino;
• apresentação da proposta da TNI;
• casos específicos de aplicação desta TNI.
As sessões teóricas poderão ser realizadas em 3 aulas expositivas de 2 horas, conforme o
cronograma do curso.
Ao final desta etapa, os alunos serão convidados a preencher o formulário disponível no
website do projeto e visitar as páginas dos cenários, não necessariamente no horário da
aula.

3. Apresentação dos cenários do projeto e seus temas transversais relativos e seleção do
cenário a ser jogado.
Será proposto um levantamento de obras narrativas em diferentes linguagens (literatura,
cinema, teatro etc) que abordem os temas transversais e que cujos ambientes sejam
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coerentes com o do cenário escolhido. O resultado deste levantamento será enviado por
e-mail para os coordenadores, que escolherão a obra que norteará o enredo a ser jogado.

4. Sessões práticas semanais de 4 horas cada para cada grupo de 5 pessoas, divididas em:
• distribuição dos livros e concepção de personagens pelos participantes;
• vivência de uma história com as personagens dos interatores, baseada em obra
literária que aborde os temas transversais.
Durante estas sessões será requisitada produção dos participantes sobre o conteúdo
jogado, em qualquer linguagem, suporte e técnica (desenho, texto, vídeo etc), a qual será
registrada e disponibilizada na página do cenário. Quatro sessões presenciais, com
interações virtuais.

5.Terminadas as histórias, a turma voltará a se reunir para seleção do material produzido
a ser incorporado ao suporte impresso do cenário. Uma aula presencial de debates sobre
a atividade realizada.
Este material será entregue à coordenadora de design para tratamento gráfico e
impressão em gráfica rápida.

6. Discussão sobre os projetos dos alunos para aplicação da TNI às suas respectivas
necessidades e interesses. Este momento poderá ser virtual, com interação aluno-
professor.

7. Apresentação dos projetos dos alunos e da nova edição do suporte impresso, com a
inclusão do material produzido. Prevê-se duas a três aulas presenciais.
7
O material produzido será avaliado segundo os seguintes critérios:
• qualidade da produção em termos de busca de informações sobre os temas;
• qualidade da produção em termos de capacidade de observação e crítica a
estereótipos e preconceitos;
• incorporação do material ao livro como parte da diagramação e encadernação,
assumindo a autoria coletiva do jogo.
Os projetos finais serão avaliados segundo os seguintes critérios:
• viabilidade;
• capacidade de estimular busca de informações sobre o tema;
• capacidade de estimular o senso crítico e de incentivar a autoria coletiva.
Serão considerados interatores capacitados aqueles que atenderem aos requisitos acima e
cujos projetos sejam implementados, gerando novos interatores. Por isso, os projetos
destes interatores deverão prever possibilidades de comunicação com a equipe e de suas
visitas aos locais de trabalho, incluindo a possibilidade de registro do material produzido
pelos alunos atendidos.

O Plano de Aulas previsto é o seguinte:
1ª Aula: expositiva – apresentação do projeto do curso e conceitos básicos.
2ª e 3ª aulas: expositivas – conceituações teóricas da TNI.
4ª aula: expositivas – escolha e explanação do cenário para as sessões práticas de TNI.
5ª - 8ª aulas: sessões práticas de TNI – presenciais com interações virtuais.
9ª aula: avaliação das sessões de TNI
10ª e 11ª aulas: interações virtuais com os alunos sobre seus projetos.
12ª - 14ª aulas: apresentação e debate dos projetos produzidos pelos alunos.
15ª aula: encerramento e avaliação final do projeto.

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410444/CA



200

ANEXO 7
Tabela - resumo de categorias selecionadas do

questionário.
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