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2. Cenario e Personagens

Figura 9: brincadeira ou estudo?

A Educacéao foi o nosso caminho para mudar o mundo (...).
NOs nao pegamos em armas, noés criamos uma escola. i
do site da escola PARAISO

2.1 A Escola

O local escolhido para a realizagdo desta pesquisa foi uma escola
particular, localizada na Zona Sul do Rio de Janeiro e que atende alunos
da Educacao Infantii ao Ensino Médio. Caracterizada por um projeto
educacional bastante diferenciado, que se reconhece como sendo
influenciado pela experiéncia da escola inglesa Summerhill’, a escola
PARAISO? integra um seleto grupo de escolas particulares cariocas que
poderiam ser consideradas como “de elite”3 e que reune também diversas

escolas religiosas e colégios de aplicagao.

I criada em 1921 , por A. S. Neill a escola Summerhill tornou-se mundialmente famosa nos anos 60, com a
publicagdo de "Summerhill (A Liberdade sem Medo): Transformagdo na Teoria e na Prdtica", um livro que
relata a experiéncia revoluciondria de uma escola-comunidade gestionada democraticamente por criangas,
Jovens e adultos (diretor, professores e funciondrios).

2 0 nome é ficticio

3 Em pesquisa da Revista Veja, em 2004, a PARAISO aparece entre as 5 melhores escolas do Rio de Janeiro.
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Atualmente, a PARAISO conta com 3 sedes, localizadas nos bairros
de Botafogo e Laranjeiras, em casardes adaptados para abrigar salas de
aula e outras instalacbes da escola. As sedes sao divididas de acordo
com os diversos segmentos/ciclos de escolaridade. Desse modo, numa
das casas funciona a Educacéo Infantil, em outra o Ensino Fundamental |
(pela manha) e o Ensino Fundamental Il (a tarde), enquanto a terceira
sede abriga o Ensino Médio (além de um projeto de Educagéo de Jovens
e Adultos, oriundos de comunidades populares circunvizinhas). A
PARAISO atende hoje mais de 600 alunos, oferecendo ainda a opgéo de
Horario Extensivo para criangas do Grupo 1 da Educagéo Infantil (a partir

de 2 anos) até a 42 série do Ensino Fundamental.

Segundo LELIS (2005)4, existe uma percepc¢ao muito clara de que a
PARAISO se diferencia das demais escolas que atendem as camadas
médias na Zona Sul do Rio de Janeiro. Ao falar sobre os pais dos seus

alunos, uma das suas entrevistadas comenta:

...comparando com a escola PARAISO, os pais
desse colégio ndo se caracterizam por serem da elite
intelectual; sdo pais que se caracterizam pela relagdo
custo-beneficio (...) S&o pessoas mais individualistas e
competitivas. (...) Sdo pessoas com  menos
comprometimento social e politico. (...) A grande maioria

nao percebe a riqueza do trabalho que a escola realiza.
LELIS, 2005: p.11

Por contraste, sera que poderiamos inferir que a imagem da
PARAISO ¢é de uma escola que se propde a atender os filhos da “elite
intelectual”, buscando formar pessoas solidarias e participativas e com

“grande comprometimento social e politico”?

Aparentemente, essa visao reflete em grande parte o projeto

4 Na PUC-Rio, Isabel Lélis, juntamente com Zaia Branddo, vem se dedicando a estudar a escolarizagdo das
camadas médias.
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pedagdgico da PARAISO, descrito em detalhes no site da escola na

internet, do qual destaco o seguinte trecho:

Na PARAISO, privilegia-se, da Educagdo Infantil ao

Ensino Meédio, o conhecimento critico, ou seja, o

conhecimento sobre 0s processos historicos, culturais e

politicos que marcam as formas e os conteudos do que se

apresentam como objetos do conhecimento, ao longo do

processo de escolaridade.

Também do site da escola na internet, retiro um trecho onde se

enumeram os principios basilares do projeto pedagdgico da PARAISO, e

que sintetizam,

de forma bastante eficiente, muito da proposta

educacional que se pretende para a escola. Chamados de “Os Sete

Principios”, eles sao:

1.

Conhecimento Significativo: Motivar o desejo de
aprender sempre, estimular o gosto pelo conhecimento,
a descoberta e a compreensdo do mundo fornecendo
critérios para a pesquisa e a busca de informacgdes.

Convivéncia Social: Ensinar a respeitar limites e
regras e a trabalhar conflitos para poder transformar,
criar novas formas de convivéncia, propor novas bases
para se relacionar com o outro e a coletividade.

Subjetividade Contemporéanea: Interagir com o aluno
como um ser inteiro, integro, constituido tanto pelo
aspecto cognitivo quanto pelo afetivo e emocional,
fortalecer sua auto-estima e oferecer-lhe a seguranca
de que precisa para construir sua subjetividade a partir
de novos paradigmas.

Expressividade Multipla: Propiciar a vivéncia e a
experimentagdo de diferentes linguagens, artes
plasticas, cinema, video, teatro, visando ao auto-
conhecimento, a  auto-expressdo, abrindo a
possibilidade da emergéncia do novo.

Autonomia: Incentivar a autonomia para pensar,
escolher, decidir, para nao se deixar manipular,
enganar quanto a seus propositos e desejos.

Leitura Textual e Leitura de Mundo: Apresentar a
diversidade de textos e suas multiplas fungbes sociais
com o objetivo de propiciar o desenvolvimento de
aptidées relacionadas ao escrever e ao entendimento
do mundo.
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7. Participacao Social: Estimular a participagdo em
projetos, atividades, trabalhos voltados para o beneficio
do outro, levando a perceber a relevancia da atuagéo
de cada um no contexto social.

2.1.1 Organizacao em ciclos

Desde 1996, a PARAISO organizou sua escolaridade em ciclos,

definidos pela préopria escola em seu site na internet como:

“periodos de 2, 3 ou 4 anos, definidos a partir da
observacdo das etapas do desenvolvimento sdcio-
afetivo e cognitivo, que separam o longo periodo de
formagdo previsto pela escola, concretizando em

objetivos parciais as intengbes educativas gerais”.

A idéia dos ciclos de aprendizagem, presente na obra de tedricos
como Wallon, e cujas experiéncias pioneiras surgiram na década de 60
em varios estados brasileiros, representa uma alteragdo radical na
organizagao escolar estruturada em séries, numa busca por combater,
entre outras coisas, também a evasdo e a reprovacdo, que seriam a
expressdo mais cruel do chamado fracasso escolar. A discusséo sobre a
validade dessa nova organizacdo da escolaridade mobilizou e mobiliza
muitos educadores e pensadores da area da Educacao, com argumentos
contrarios e favoraveis quase que na mesma quantidade. E no Brasil,
muitos sistemas publicos de ensino (entre eles o da cidade do Rio de

Janeiro), ja adotam a organizagao por ciclos, pelo menos em algum nivel.

A prépria LDB (Lei no. 9394/96), a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao ja indica a possibilidade de se organizar o Ensino Fundamental
em ciclos, o que (ainda segundo o site da escola PARAISO) :

“confere maior amplitude a visdo do processo de aprendizagem,
possibilitando uma compreensdo mais profunda da atuacdo pedagdgica, a
avaliacdo processual e a anadlise adequada das condicées de
conhecimento a serem oferecidas a cada etapa’.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410328/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 0410328/CA

2. Cenario e Personagens 27

Na PARAISO, a divisdo em ciclos se organiza da seguinte forma:

CICLO I - Grupos 1, 2, 3, 4, 5 e 6 - Educacgéao Infantil
CICLO Il - 12 e 22 séries - Ensino Fundamental |
CICLO Il - 32 e 42 séries - Ensino Fundamental |
CICLO IV - 52 ¢ 62 séries - Ensino Fundamental Il
CICLO V - 72 e 82 séries - Ensino Fundamental Il
CICLO VI - 19, 22 e 32 anos- Ensino Médio
Vale ressaltar que, para efeitos desta pesquisa, nos interessam
apenas os ciclos IV, V e VI, com os quais foram realizadas as oficinas de

RPG aqui estudadas.

2.1.2 Pedagogia por Projetos

A Pedagogia por Projetos esta na base da organizacéo didatica da
PARAISO e seus fundamentos podem ser encontrados nas obras de
Celestin Freinet, no movimento da Escola Nova (especialmente John
Dewey) e, aqui no Brasil, a partir das idéias de Anisio Teixeira,

principalmente.

Para ESTEBAN (2003), como a Pedagogia de projetos “estimula a
introducdo de atividades mais dinamicas na relagdo ensino-
aprendizagem” (p.81), ela abre espaco no curriculo das escolas para a
realizacdo de atividades cooperativas, baseadas no didlogo, nas quais
professores e alunos interagem no processo de construcao de

conhecimentos.

Se nos remetermos novamente aos “Sete Principios” da PARAISO,
perceberemos facilmente a influéncia desses fundamentos da pedagogia
por projetos sobre os principios escolhidos pela escola para orientar sua

proposta pedagdgico.

2.1.3 Historico da Instituicao

Para que se torne mais facil a compreensao das representacoes, do

discurso e dos pressupostos tedricos e ideoldgicos que norteiam a
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proposta de trabalho da escola PARAISO, e que, em Uultima instancia,
criaram o ambiente onde as oficinas com os jogos de RPG -- objeto desta
pesquisa -- foram realizadas, talvez seja fundamental conhecer um pouco
mais a fundo a trajetéria e o histérico dessa instituicdo de ensino, até
porque ambas parecem ocupar um lugar de grande destaque nos textos
que apresentam a escola em seu site na internet, e também no discurso
dos seus representantes, ouvidos durante eventos como a festa junina, as
mostras dos trabalhos das oficinas e outros, o que ja sinaliza de imediato
0 quanto este historico é revelador das representacdes e da imagem que

a escola tem de si mesma e do mundo no qual esta inserida.

Sem esquecermos que as instituicoes de ensino sao “pessoas
juridicas”, ou seja, sao fruto de movimentos sociais e coletivos, também
devemos reconhecer o quanto elas sdo moldadas por sonhos, projetos,
idéias, intencdes e sentimentos, todos bastante humanos, muitas vezes

até mesmo contraditérios.

A PARAISO foi fundada em 1969, iniciando suas atividades em
1970, com a Educacao Infantil (criancas de 2 anos de idade), ampliando
seu trabalho nos anos seguintes com as classes de Fundamental | e
formando sua primeira oitava série em 1979. Concebida por estudantes
de Psicologia e professoras primarias da Rede Publica de Ensino, a
PARAISO nasceu do interesse pelas teorias psicoldgicas do
desenvolvimento afetivo e cognitivo, marcas desses tempos iniciais da

escola e representativas do pensamento pedagogico da época.

O site da escola na internet faz questao de conferir um viés politico a

sua atuacao, ressaltando que a escola foi criada em plena ditadura militar:

“O pais vivia o Al-5, a tortura e a censura. Era
dificil falar, criar, discutir e mesmo pensar. Mas foi
também o tempo de grandes mudangas, trazidas por
movimentos de rebeldia, contestacdo e renovacgéo.
Criar uma escola, naquele momento, era resistir, era

apostar no futuro.”
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Dessa forma, A PARAISO parece querer reafirmar-se como “‘um
espaco de liberdade, participacdo e confianca nas possibilidades do
homem”. A esse respeito, alguns depoimentos colhidos pela escola em
comemoragao aos seus 35 anos (e reproduzidos no site da escola) nos
interessam por serem bastante expressivos em captar e transmitir um
pouco das idéias e sentimentos por detras da criagdo da PARAISO:5

"A necessidade de liberdade foi o ela que levou a
criagdo e que mantém a PARAISO até hoje. Essa
liberdade de criar uma nova linguagem, uma nova
abordagem. A idéia era fazer uma escola livre, onde as
criangas circulariam por um centro de interesses. A
abordagem era a da expressdo. Era uma coisa nova,
mas a PARAISO se tornou uma das melhores escolas

e solidificou isso." {(...)

"O momento social era opressivo. O movimento
estudantil (e noés éramos estudantes) puxava a
sociedade, era nele que estava localizado o maior
protesto. NOs estavamos imbuidos do espirito

revolucionario e de muita utopia.” (...)

"A estrutura e o funcionamento da escola teve
inspiragdo em Sumerhill, na pratica de fazer
assembléias com os alunos. Do método Montessori, a

gente aproveitou a experimentacdo.” (...)

A proposta da Escola Nova também estimulava a
experimentacdo e levava a gente a pensar desafios

sobre 0s quais a crianga deveria criar em cima.” (...)

5 0 intuito aqui é o de “dar voz” a instituicdo, deixando que a mesma se expresse e se mostre “em suas
proprias palavras”. A idéia é mostrar o mais claramente possivel como a escola PARAISO se enxerga, se
entende e se apresenta ao mundo. Entenda-se que isso ndo reflete a opinido ou as conclusoes do

trabalho, sendo apenas o ponto de partida da pesquisa.
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Além da influéncia das idéias da Escola Nova, e como a prépria
escola propagandeia em seu site, a PARAISO se diz também influenciada
pela experiéncia da escola SummerhilB, na Inglaterra. Nao cabe aqui nos
determos demais na descricdo da escola Summerhill, até porque
Summerhill e a PARAISO sdo escolas bastante diferentes, mas fica
ressaltado aqui, uma vez mais, o fato da experiéncia de Summerhill ter
sido citada como inspiracdo inicial para a criagdo da PARAISO, o que
novamente é bastante revelador das concepcoes éticas, estéticas e
politicas que subsidiam as propostas pedagdgicas da escola PARAISO.

2.1.4 O Projeto das Oficinas de Artes

Uma preocupacdo muito clara no dia-a-dia da escola PARAISO
parece ser demonstrar a importancia dada as diferentes linguagens e
expressodes artisticas. Ao lado de disciplinas como Lingua Portuguesa ou
Matematica, os alunos também tém aulas de Artes (Artes Plasticas e
Comunicacéo Visual) e Musica, desde os primeiros ciclos.

Porém, a partir do Ensino Fundamental Il (52 a 82 séries, ou ciclos IV
e V) e também no Ensino Médio (ciclo VI), os alunos participam do
programa de Oficinas de Artes, que integram a grade curricular da escola,

nao como atividades “extra-classe”, mas como disciplinas regulares.

Sao oferecidas aos alunos oficinas de Teatro, Musica, Danca, Artes

Plasticas, Video, Cinema de Animagao e RPG (a partir de 2005).

Para os alunos de 52 e 62 séries, as oficinas sédo trimestrais e, no
decorrer das duas séries que compdéem o ciclo IV, os alunos devem

passar por todas as oficinas. Essas sdo, portanto, oficinas introdutérias,

6 Criada nos anos 20 pelo escritor e professor A. S. Neil, a escola Summerhill buscava ser uma
comunidade totalmente democrdtica e libertdria, onde alunos, professores, funciondrios e diretores decidem

Jjuntos, deliberando em assembléias sobre toda e qualquer matéria concernente a vida escolar.
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de curta duracao, que servem mais como uma apresentacao as diferentes

linguagens e expressoes.

Ja para os alunos de 72 e 82 séries (ciclo V) e de Ensino Médio
(somente no 12 e 2° anos), as oficinas sdo anuais e a escolha de qual
oficina o aluno vai cursar é livre (mas a formagédo das turmas obedece

alguns critérios, que serdo descritos mais adiante, quando se tratar mais

especificamente das oficinas, no Capitulo Quatro).

Figura 10: Uma das mostras Amitde

Todas as oficinas ocupam dois tempos de aula semanais, sendo que
ao final do periodo letivo (trimestral ou anual) é realizada uma mostra de
trabalhos, que reune pais, alunos e familiares. As mostras das oficinas
trimestrais sdo chamadas de “Amiudes” e sdo mais modestas, enquanto
as mostras de fim de ano s&o eventos tradicionais no calendario da

escola, prestigiados e preparados com muito esmero.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410328/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 0410328/CA

2. Cenario e Personagens 32

2.2 Os Atores

Esta pesquisa foi realizada com a participacdo de 69 criangas e
jovens, todos alunos de escola PARAISO, que integravam diferentes
turmas, distribuidas entre a 52 série do Ensino Fundamental e a 22 série

do Ensino Médio.

Pela prépria natureza da escola e da clientela que atende, esses
alunos podem ser considerados quase que na sua totalidade como
provenientes de familias das camadas médias, com pais e familiares que
possuem alto grau de instrugdo e acesso a bens materiais e culturais
como filmes, livros, TV, computadores, internet, videogames, viagens,
cursos de lingua, esportes etc.” Vamos acompanhar, a seguir, uma
descricdo mais detalhada do universo de criangas e jovens focalizados
por esta pesquisa.

2.2.1 Divisao por Idade

Distribuidos entre os 9 e os 17 anos, estes 69 alunos representavam
um universo bastante variado em termos de idade. No total, as oficinas
contaram com um aluno de 9 anos (1%), 6 alunos de 10 anos (9%), 14
alunos de 11 anos (20%), 8 alunos de 12 anos (19%), 13 alunos de 13
anos (19%), 11 alunos de 14 anos (16%), 8 alunos de 15 anos (12%), 3
alunos de 16 anos (4%) e finalmente 5 alunos de 17 anos (7%). No

grafico 1 podemos ver a distribuicdo dos alunos por idade.

7 Parece seguro considerar o universo de alunos pesquisados aqui como sendo bastante similar ao das
pesquisas sobre a escolarizacdo das elites, realizadas na PUC-Rio por Zaia Branddo e Isabel Lélis, entre
Outros.
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Gréfico 1 — Divisao por idade

2.2.2 Divisao por Sexo

No cbmputo geral, houve um claro predominio numérico dos
meninos (77%) em relagdo as meninas (23%), sendo que algumas turmas
estavam mais equilibradas do que outras neste sentido. Enquanto uma
das turmas contava com 15 meninos e apenas 1 menina (94% contra
6%), uma outra contava com 7 meninos € 5 meninas (58% contra 42%,).
As duas turmas restantes contavam com 12 meninos e 3 meninas (80%
contra 20%) e com 19 meninos e 7 meninas, sendo esta Ultima a que
mais se aproximou da proporcao geral das oficinas (73% de meninos

contra 27% de meninas).

No grafico 2 podemos ver a divisdo geral por sexo.

Divis&o por Sexo
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Grafico 2 — Diviséo por sexo
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2.2.3 Divisao por Série

Como as oficinas direcionadas a 52 e a 62 séries renovavam suas
turmas trimestralmente, enquanto as demais séries mantinham-se com
uma mesma turma ao longo de todo o ano letivo, e também devido aos
critérios de escolha dos alunos que integrariam cada turma (e que seréao
explicados detalhadamente na descricdo das oficinas, mais adiante)
houve uma maior concentragcdo de alunos de determinadas séries em

detrimento de outras.

No total, as oficinas contaram com 13 alunos de 52 série (19%), 18
alunos de 62 série (26%), apenas 3 alunos de 72 série (4%), 23 alunos de
82 série (33%) e ainda com 6 alunos do 1% ano do Ensino Médio (9%) e
com também 6 alunos do 2° ano do Ensino Médio (9%).

No Grafico 3 podemos ver a distribuigdo dos alunos por série:

Divis&do por Série
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Gréfico 3 — Divisao por série

2.2.4 Divisao por Oficina

Ao longo do ano, foram realizadas cinco oficinas, sendo 3 trimestrais
com alunos da 52 e 62 séries e duas anuais, uma para alunos de 72 e 82
séries e outra para alunos do 12 e do 2° anos do Ensino Médio. Devido ao
cronograma tracado para a coleta de dados, e por julgar que estes dados
seriam redundantes, escolhi desprezar a terceira oficina de 5% e 62 séries
para efeitos desta pesquisa.
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Dessa forma, este trabalho cobre 4 das 5 oficinas: duas oficinas
trimestrais de 52 e 62 séries (tratadas daqui por diante como 5601 e 5602),
uma oficina anual de 72 e 82 séries (tratada daqui por diante como 7801)
e por ultimo uma oficina anual de 1° e 2° anos do Ensino Médio (tratada
daqui por diante como EMO01).

A distribuicdo dos alunos pelas oficinas também variou muito. As
duas turmas trimestrais (5601 e 5602) contaram com 15 e 16 alunos
respectivamente (22% e 23% do total), enquanto a turma 7801 foi a mais
populosa, com 26 alunos (38% do total), em contraste com a EMO01, que
contou com apenas 12 alunos (17% do total). Em média, tivemos

aproximadamente 17 (17,25) alunos por turma.

No Grafico 4 podemos ver a distribuicdo dos alunos pelas oficinas.

Divisdo por Oficina

EMo1 5601
17% 22%
@ 5601
m 5602
07801
5602 o EMo1

38%

Grafico 4 — Divisao por oficina

2.2.5 A relacao com o RPG

E necessario ainda descrever os alunos pesquisados em sua

relacdo com o objeto dessa pesquisa, ou seja, com os jogos de RPG.

Segundo o que foi declarado pelos préprios alunos no inicio das
oficinas, a grande maioria deles ja conhecia os jogos de RPG, seja de
ouvir falar ou de ja ter jogado uma ou duas vezes. Dos 69 alunos, 45 ja
conheciam o RPG (65%), ao passo que para 24 alunos (35%) o RPG era

uma novidade. Porém, mesmo os que desconheciam o jogo ja tinham
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“ouvido falar” de RPG, sendo raros os casos de algum aluno que “nunca
tinha ouvido falar’” desses jogos, 0 que pode sugerir tanto que o RPG
alcangou uma divulgacdo maior nos ultimos anos e deixou de ser algo
desconhecido para a maioria das criangas e jovens ou que 0s jovens das
camadas médias tém mais acesso a informagdo sobre esse tipo de
atividade de lazer/cultural. Infelizmente ndao houve como apurar isso (e

nem era esse o intuito do trabalho...)

No entanto, nem todos os 45 alunos que ja conheciam o RPG eram
praticantes desses jogos. Apenas 15 alunos (22% do total) costumavam
jogar RPG como atividade de lazer, geralmente com amigos e conhecidos
(“no meu prédio”, “no condominio do meu pai”’) ou com familiares (“com

meu tio”, “com meu irmao”).

Nos Graficos 5 e 6 vemos todas essas informacgdes.

Conheciam RPG

Nao .
Sim
35% =

I Nao

Sim
65%

Gréfico 5 — Conheciam RPG

Jogavam RPG

[ sim
[ Nao

Gréfico 6 — Jogavam RPG
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2.2.6 Casos Especiais

Pelo fato de ser uma escola inclusiva8, a PARAISO atende familias e
alunos portadores de necessidades especiais. As oficinas de RPG
focalizadas neste trabalho, contaram com a presenca de alunos com
necessidades especiais ou disturbios de aprendizagem, o que tornou a

pesquisa potencialmente muito mais interessante.

Mesmo ndo sendo um dos meus objetivos mergulhar a fundo no
campo da Educacao Especial e de suas relagcbes com os jogos de RPG,
uma seara que mereceria tempo e dedicagao muito além do escopo desta
pesquisa, a presenca destes alunos dirigiu o trabalho no sentido abarcar
também minimamente este universo de estudos, até porque esta foi uma
rara oportunidade de se observar a relagcado de alunos com necessidades
especiais e a pratica do RPG, o que, até onde se apurou, foi assunto
tratado apenas por KLIMICK (2003), em sua pesquisa sobre o uso do

RPG na educacgao de alunos surdos.

Durante as oficinas realizadas na PARAISO, surgiu a oportunidade
de trabalhar com o RPG junto a alunos autistas, portadores de dislexia e
cadeirantes (portadores de paralisia cerebral)? e também alguns alunos

com variados disturbios de aprendizagem.

No total, as oficinas de RPG contaram com 07 alunos com
necessidades educativas especiais ou disturbios de aprendizagem, o que
representa pouco mais de 10% do numero de alunos, um percentual

pequeno mas ainda assim expressivo, jA que, em meédia, 10% da

8 “por educagao inclusiva se entende o processo de inclusdo dos portadores de necessidades especiais ou de
distiirbios de aprendizagem na rede comum de ensino em todos os seus graus.(...) Na escola inclusiva o
processo educativo é entendido como um processo social, onde todas as criangas portadoras de necessidades
especiais e de distiirbios de aprendizagem tém o direito a escolarizacdo o mais proximo possivel do normal.
O alvo a ser alcangado é a integragdo da crianga portadora de deficiéncia na comunidade.”

MRECH, L. M. O que é Educacdo Inclusiva? http://www.inclusao.com.br/projeto_textos 23.htm
(acesso em 03/2005)

9 0s diagndsticos baseiam-se em informagoes recebidas de outros professores, funciondrios da escola, além
da declaragdo de alguns dos proprios alunos.
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populagcdo mundial e 14,5% da populacao brasileira’0, possuem algum

tipo de necessidade especial.

Nas oficinas focalizadas neste trabalho, havia 02 alunos com
necessidades especiais na turma 5601 (29%), 01 aluno na turma 5602
(14%), 03 alunos na turma 7801 (43%) e 01 aluno na turma EMO1 (14%).

2.3 As Regras do Jogo: A Metodologia da Pesquisa

No caso da pesquisa aqui relatada, o trabalho de campo
apresentava alguns grandes desafios. O primeiro deles era o de garantir o
rigor diante da proximidade e da familiaridade do pesquisador com o
objeto da pesquisa.

Como seria possivel garantir que aquilo que estava sendo visto
estava mesmo ali diante dos olhos, e ndo era apenas um mero reflexo de
experiéncias passadas, como as miragens de outras paisagens ja vistas
ao longo da estrada mas que se fixam na retina dos olhos cansados,

ofuscando a visdo durante um tempo?

Como saber se 0 que se ouvia era realmente aquilo que se dizia e
ndo aquilo que se queria ouvir, aquilo que ja se esperava ouvir, COMo 0
eco de nossa propria voz, ouvida no interior de uma enorme caverna
diante das sombras langadas nas paredes pela luz da fogueira?

Como garantir que os papeéis de professor, autor, jogador e mestre
de RPG ndo se misturassem ao personagem do pesquisador, na hora

deste ultimo entrar em cena e partir na aventura da pesquisa?

Como aproximar o meu olhar e a minha atengdo o maximo possivel
do que seria a real expressao da voz das criancas e jovens pesquisados,
sem com isso comprometer o vinculo que deveria existir entre professor e

alunos e entre mestre do jogo e jogadores de RPG?

10 segundo os dados estatisticos da ONU e o censo 2000 do IBGE
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Ou, de modo sintético, como seria possivel impedir que a pesquisa

interferisse no desenrolar do jogo e vice-versa?

Para atacar todas essas questbes de uma sé vez, seria preciso
tracar uma estratégia metodologica prépria e Unica, tendo sempre em
vista os objetivos principais do trabalho.

A primeira decis&do importante foi a de se construir uma proposta de
trabalho que, inserida no dominio da pesquisa qualitativa, pudesse se
caracterizar como um tipo de estudo que me permitisse “compreender a
trama intrincada do que ocorre numa situagdo microssocial” (Ludke e
André, 1986, p.7), segundo “uma nova atitude de pesquisa, que coloca o
pesquisador no meio da cena investigada, participando dela e tomando
partido na trama da peca.” (idem) Entendendo, a partir de Bogdan e
Biklen (1982, apud Lidke e André, op.cit.), que a pesquisa qualitativa
caracteriza-se pela “obtencdo de dados descritivos, no contato direto do
pesquisador com a situacdo estudada, enfatizando mais o processo do
que o produto e se preocupando em retratar a perspectiva dos
participantes” (p.13)

Pela propria natureza incomum do trabalho focalizado nessa
pesquisa (a utilizagdo da pratica dos jogos de RPG como uma disciplina
dentro do curriculo escolar), decidi que o mais correto seria construir uma
proposta de pesquisa dentro do modelo dos Estudos de Caso, indicados
exatamente quando “queremos estudar algo singular, que tenha um valor
em si mesmo” (Ludke e André, op. cit., p.17).

Dentro dessa concepcéao, e compreendendo que o estudo de caso
se fundamenta na idéia do conhecimento como algo que ndo esta
acabado, mas que se encontra em constante construgcédo, que precisa
levar em conta o contexto no qual o objeto se situa, com a intencédo de
revelar a multiplicidade de dimensdes de um determinado problema,
utiizando uma variedade de fontes de informacdo, apresentando os
dados de modo a permitir generalizagdes naturalisticas a partir do

confronto dos dados da pesquisa com as experiéncias préprias dos
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leitores, abrindo ainda espaco para que os diferentes pontos de vista
presentes possam se manifestar e, por fim, utilizando-se de uma forma
narrativa ricamente ilustrada e acessivel quando da apresentacao dos
resultados, procurei tragar as linhas mestras da minha estratégia
metodoldgica.

O primeiro passo foi trabalhar primordialmente dentro do espago das
proprias oficinas, concebidas aqui como grupos operativos’,
documentando-as o maximo possivel através da observacao participante,
apoiada em relatérios de campo e em registros visuais, por meio de
fotografias, muitas delas tomadas pelos préprios alunos com o intuito de
serem exibidas nas mostras dos trabalhos, realizadas ao fim de cada

periodo letivo.

A dificil decisdo de nao me utilizar de registros em video ou
gravacOes de audio veio da experiéncia com os jogos de RPG e da
percepcao de que essas técnicas de registro ndo sao capazes de captar
as sutilezas presentes na interacdo criativa e intensa entre os
participantes de uma partida de RPG, além do fato desses equipamentos
se apresentarem como elementos invasivos dentro do espaco das
oficinas. E preciso ressaltar que, quando chegou a hora de me utilizar da
maquina fotografica dentro do contexto de sala de aula, tomei antes o
cuidado de apresenta-la como uma parte integrante da oficina, dizendo
aos alunos que muitas das fotos poderiam ser apresentadas nas mostras
de encerramento dos trabalhos. Com isso, as turmas ndo se sentiram
invadidas ou ameacadas por aquele elemento externo, na medida em que

ele se tornou parte do trabalho.

A partir dessas concepcodes, procurei centrar meu olhar naquilo que

acontece entre os jogadores dentro das (e durante as) rodas de jogo,

11 pichon RIVIERE (1998) define o grupo operativo como um conjunto de pessoas com um objetivo em
comum. Para ele, o grupo operativo consiste em uma técnica de trabalho coletivo, cujo objetivo é promover
um processo de aprendizagem. Nos grupos operativos, os integrantes precisam realizar um trabalho ou
tarefa a fim de alcangarem um objetivo em comum, acionando esquemas mentais que organizam os
processos de pensamento, comunicagdo e a¢do que se instalam entre os membros do grupo. Trabalhando na
dialética ensino-aprendizagem, o grupo operativo permite um nivel de interagcdo entre as pessoas no qual
elas tanto aprendem quanto tornam-se sujeitos do saber.
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participando delas como mestre, apoiando-me em minha experiéncia
anterior com os jogos de RPG, mas também (e sobretudo) na analise
daqueles textos e materiais produzidos pelos préprios alunos para (e
durante) as sessfes de jogo, seja através de fichas de personagens,
textos descritivos, desenhos, mapas, pesquisas de imagens, maquetes e
até mesmo em sua participagdo nas mostras dos trabalhos, realizadas ao
final dos periodos letivos.

Outra decisao dificil foi a de prescindir do recurso de entrevistas com
os alunos e com os demais representantes da comunidade escolar, por
entender que o foco do meu olhar ndo deveria estar dirigido aquilo que os

alunos queriam dizer, mas sim no que diziam sem querer.

Uma rapida passagem por diversos textos que problematizam essas
questdes dentro do universo da pesquisa em Educacdo apontou
claramente que qualquer trabalho nesse campo levado a cabo com

criangas possui caracteristicas préprias, que devem ser observadas.

Piaget € um dos mais célebres defensores da idéia de que dever-se-
ia ouvir as criancas, numa atitude diante da metodologia que, mais
recentemente, vem ganhando forca em campos como o da Sociologia da
Infancia, por exemplo, com sua percepgao clara de que torna-se cada vez
mais necessario “dar voz” as criangcas e aos jovens pesquisados. Mas
serd que, no caso especifico desta pesquisa, por todas as suas
peculiaridades, isso se daria de forma mais espontanea e “verdadeira” por
meio do uso das entrevistas? Ou sera que as entrevistas ndo acabariam
criariando a possibilidade de um “outro discurso”, um “discurso falacioso”,

nas palavras de Jodelet (2001)?

Sarmento (2003) € um dos autores que defende esse ponto de vista,
considerando que, no trabalho com criangas, as entrevistas formais néao
seriam as mais indicadas, devendo o pesquisador, ao contrario, dar mais
atencao a coleta de informacao decorrente da observacao e da analise do
que ele chama de "documentos reais", ou seja, de materiais produzidos

com uma determinada finalidade, além das conversas informais, pelas
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quais perpassa o que este autor chama de "uma voz auténoma e livre, tédo
dificil de captar na forma estruturada da entrevista formal." (SARMENTO,
2003: p. 163)

Além disso, por mais que fosse buscado um distanciamento entre os
papéis de professor, mestre de jogo e pesquisador, essa interseg¢ao de
personagens fatalmente enviesaria as respostas, seja dos alunos ou dos
demais professores, funcionarios ou diretores da escola, além dos

proprios familiares dos alunos.

Por isso, ainda que com certo receio, também no caso dos
informantes adultos, optei por buscar somente o que se caracterizasse
como a “fala espontanea”, o discurso nao-provocado, nao-instigado e
sobre o qual ndo recaissem as expectativas e representagcdes que
poderiam mascarar as respostas, pintando quadros com as cores que 0

informante achasse mais interessante ao pesquisador.

Desse modo, decidi buscar essa “fala espontanea” naqueles textos
nos quais a escola, enquanto instituicdo, expbe-se ao publico em geral,
por meio de documentos, textos retirados do site da escola na internet e
demais materiais impressos, que inevitavelmente carregam toda sorte de
representacdes e imagens de como a escola estudada se enxerga, se
compreende e se apresenta perante a comunidade e o mundo. Algo que
me parecia muito mais rico e verdadeiro, legitimo e fiel do que qualquer
entrevista que o professor/mestre de jogo/pai de alunos/pesquisador
pudesse realizar com integrantes da comunidade pesquisada.

No fim das contas, acredito que essa pequena “analise documental”
tenha sido muito proveitosa para a minha compreensao do histérico e da
trajetéria da instituicdo, do perfil das familias e dos alunos que ela atende
e, sobretudo de como a escola estudada “se vé”. E isso também
possibilitou uma visdo de conjunto, uma visdo “macro”, que, contraposta a
visdo “micro”, nascida da interacdo em sala de aula entre professor e
alunos, entre mestre do jogo e jogadores e entre pesquisador e objeto, foi
bastante enriquecedora para o trabalho como um todo.
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Mais tarde, os dados colhidos durante as oficinas foram analisados
em dois momentos distintos. O primeiro deles consistiu na tabulagdo dos
dados quantitativos em planilhas eletrdnicas (com a utilizagao do software
Microsfot Xcell), para melhor caratcterizar o universo de alunos,
explictando algumas diferengas e aproximagdes.

Num segundo momento, os graficos gerados a partir dessas
planilhas (e que ilustram este capitulo) serviram como apoio para a
interpretacao dos demais dados, colhidos nos relatérios de observagao,
nas fotos e nos materiais produzidos pelos alunos, como desenhos,

textos, maquetes, além da prépria mostra dos trabalhos.

Como costumeiramente acontece nesse modo de investigacao, a
analise desse material foi feita através do método indutivo, com as
categorias e hipoteses nascendo do confronto das teorias e estudos
prévios com os achados e indicacdes que emergiram do proprio campo,
da prépria natureza singular do fenébmeno estudado, num movimento de
ida e vinda, ou de espiral, onde nem a teoria e nem a empiria assumem a

prevaléncia, mas, pelo contrario, dialogam e se fecundam mutuamente.

Sem partir da teoria para a empiria € nem o oposto, mas buscando o
didlogo constante entre esses dois momentos da pesquisa, fui pouco a
pouco juntando os achados, comparando-os, procurando entendé-los
tanto no contexto do campo quanto em contraponto com outros trabalhos
e reflexdes ja elaboradas tendo como objeto a interacdo dos jogos de
RPG com o campo da Educagéo.
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