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RESUMO

Essa monografia apresenta uma proposta de letramento literario que utiliza o RPG
de mesa enquanto uma atividade para o ensino de literatura. Nosso referencial
tedrico contempla os trabalhos de Antonio Candido (2011), Walter Benjamin (1994),
Umberto Eco (1994), para pensar a concepgao de literatura, e de Johan Huizinga
(2011), para refletir sobre as estruturas e as fungdes do jogo na sociedade. Também
realizamos uma breve revisdo bibliografica sobre o uso do RPG aliado ao ensino.
Para fundamentacdo do conceito de letramento literario, seguimos a proposta de
Rildo Cosson (2022). A partir da metodologia da Sequéncia Basica, idealizada pelo
autor, construimos uma sequéncia que objetiva fomentar o processo de formagao de
uma comunidade de leitores. A proposta utilizou como base para discussao o conto
O Alienista (2024), de Machado de Assis, e trouxe o sistema City of Mist (2021) para
a realizacdo da dinamica de interpretacdo, colocando os estudantes como parte
importante do desenvolvimento da narrativa. Ao longo dos capitulos, foi observado
como os principais pilares do jogo (como coletividade, improvisagado e fabulagéo)
propdem uma abordagem metodologica capaz de engrandecer o texto literario.

Palavras-chave: Letramento Literario; RPG; Ensino de Literatura.



ABSTRACT

This monograph presents a literary literacy proposal that uses tabletop role-playing
games as an activity for teaching literature. Our theoretical framework includes the
works of Antonio Candido (2011), Walter Benjamin (1994), Umberto Eco (1994), to
think about the concept of literature, and Johan Huizinga (2011), to reflect on the
structures and functions of games in society. We also carried out a brief bibliographic
review on the use of RPGs in teaching. In order to reason about the concept of
literary literacy, we followed Rildo Cosson’s proposal (2022). Based on the Basic
Sequence methodology devised by the author, we built a sequence that aims to
foster the process of forming a community of readers. The proposal used Machado
de Assis short story O Alienista (2024) as a basis for discussion, and brought in the
City of Mist (2021) system to carry out the interpretation dynamic, placing the
students as an important part of the narrative’s development. Throughout the
chapters, it was observed how the main pillars of the game (such as collectivity,
improvisation and fictionalize) propose a methodological approach capable of
enhancing the literary text.

Keywords: Literary Literacy; RPG; Literature Teaching.
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MEMORIAL

A escolha do RPG como objeto dessa monografia tem raizes profundas na
minha histéria e nas caracteristicas que me formam enquanto pessoa, sendo uma
decisdo envolvendo a paixao pelo jogo em conjunto com a vontade de pesquisar,
fazer diferente.

Em 2016, esse jogo entrou na minha vida despretensiosamente através do
convite para participar de uma mesa com os meus colegas de turma. Estavamos no
Segundo Ano do Ensino Médio e eu ndo esperava que essa brincadeira adolescente
iria se tornar parte importante da minha trajetéria — de vida e académica.

Joguei mesas presenciais com pessoas de Florianépolis (alcangando o
incrivel marco de participar de cinco grupos ao mesmo tempo), aprendi sobre a
possibilidade do meio digital durante a pandemia e, em 2022, tornei-me autora de
livros do nicho. Claro, as coisas aconteceram gradativamente, mas foi através do
jogo que eu pude me reconectar com a escrita, passando a produzir sistema,
aventuras e cenarios para outras obras.

E emocionante poder dizer para a Luiza de oito anos que ela conseguiu ter
um livro publicado com o0 seu nome na capa, algo que ela sempre sonhou — mas
acho que ela nunca adivinharia que essas seriam as tematicas. Enfim, foi um
caminho repleto de literatura, estudo, criatividade e vontade de fazer acontecer.

La atras, eu ouvi que o RPG era uma maneira de abrir portas para outros
mundos, permitindo que a gente vivesse uma vida diferente em cada um deles,
assim como a literatura € capaz de nos guiar. Mas acredito que as fantasias foram

para além do jogo e, agora, as oportunidades magicas estao diante de mim.
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1INTRODUGAO

Durante a graduacdo, cansamos de ouvir que o0 ensino de literatura esta
passando por situacgdes dificeis. Os conteudos costumam ser voltados apenas para
informacdes acerca dos periodos literarios, os estudantes ndo estao interessados
em ler, e os pais questionam se essas obras realmente deveriam pertencer ao
ambiente escolar.

Do outro lado, nos, estudantes recém-formados, procuramos encontrar a
nossa identidade dentro das variadas metodologias, tentando entender como
podemos nos encaixar nesse meio. Nesse sentido, buscamos novas maneiras de
conversar com os alunos na sala de aula, formas de capturas sua atencao através
de filmes, jogos e musica.

Foi assim que escolhemos o RPG de mesa como objeto dessa monografia,
afinal, esse € um jogo que possui como estrutura a construgdo de histérias e a
interpretacdo de papéis através de uma narrativa oral. Com alguns dados e
anotagdes, somos capazes de nos transportar para qualquer mundo ficticio, partindo
da interacado (entre o grupo e com o cenario) para modificar seus acontecimentos.

Porém, mesmo buscando pela utilizacdo de uma nova midia, ndo podemos
esquecer que o ensino de literatura precisa conter a leitura das obras, uma vez que
elas sao parte fundamental para qualquer discussao que tente surgir desse contexto.
Também devemos ressaltar que o papel dessa monografia ndo é criticar ou
mensurar as demais abordagens, mas chamar a atengdo para necessidade de
retomarmos o texto como principal objeto dentro da sala de aula, sendo, entao,
engrandecido por novas ferramentas, metodologias, atividades e afins.

Sendo assim, ao elencarmos um jogo como objeto desse trabalho, a nossa
principal preocupacéo é: poderia o RPG acrescentar novas possibilidades no que
tange o ensino de literatura? Sera que uma dinamica baseada em sua estrutura é
capaz de engrandecer os sentidos de um texto?

Para responder a essa pergunta, utilizamos como fundamentagcdo a
Sequéncia Basica de Rildo Cosson (2022), a qual indica que o ensino de literatura
precisa proporcionar uma experiéncia do literario através da formagdo de uma
comunidade de leitores, colocando o texto na sua funcdo de formagcao do aluno e

estruturando uma proposta que reforga a importancia da leitura.
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Sendo assim, elaboramos uma proposta metodolégica baseada na
organizagao de Cosson (2022) para o segundo ano do Ensino Médio de uma escola
situada em Floriandpolis. A leitura escolhida foi a do conto O Alienista, de Machado
de Assis, para dialogar com os recentes casos sobre “loucura” que aconteceram na
cidade, além de contribuir para o entendimento sobre o periodo do realismo
brasileiro.

No que tange ao RPG, utilizamos o jogo City of Mist (2021), que aborda as
possiveis aventuras de fantasia urbana, para uma dindmica dentro da etapa de
interpretacédo. Nesse sentido, nosso objetivo € permitir que os estudantes possam se
sentir imersos na cidade de Itaguai e, ao se fazerem presentes na narrativa, sejam
capazes de expor as suas interpretagdes a ponto de mudar os acontecimentos da
obra.

No segundo capitulo, apresentamos as definicées tedricas de Cosson (2022)
sobre o letramento literario e explicamos as etapas que compdem a Sequéncia
Basica, a fim de compreendermos a sua importancia dentro do ensino de literatura.

No terceiro capitulo, falamos sobre o segundo objeto dessa monografia,
explicitando o que € o RPG de mesa e como o sistema City of Mist (2021) enxerga o
funcionamento do jogo, incluindo as fungbes que sao representadas por todas as
pessoas envolvidas nele. Além disso, também incluimos aspectos historicos da
producao de RPG no Brasil nas ultimas décadas.

No quarto capitulo, mostramos que as relagdes entre RPG e educacédo nao
se limitam a esse trabalho, apresentando outros estudos que foram importantes para
a construgcdo dessa abordagem no Brasil, além de citar trabalhos recentes
produzidos na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Nao somente isso,
utilizamos o item 4.1 para dialogar sobre as possiveis conexdes entre 0 jogo e a
literatura, buscando entender se existem semelhangas em ambos os objetos e se
elas sao capazes ampliar as possibilidades de ensino.

No quinto capitulo, apresentamos a proposta de Sequéncia Basica
(COSSON, 2022) que utiliza O Alienista e City of Mist durante sua execugdo. No
decorrer da sequéncia, estabelecemos as aplicagdes das etapas de motivacgao,
introducdo, leitura e interpretagdo, tal como pensadas pela metodologia do
letramento literario.

Ao fim desse trabalho, é possivel encontrar trés anexos que sdo utilizados

como materiais dentro da proposta, incluindo texto de apresentacédo a ser impresso
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para turma, cartilhas para a construgdo de personagens e perguntas transcritas dos
Guias de Tema, guiando a professora pelos horizontes de possibilidades a serem

encarados enquanto os estudantes estiverem preenchendo as fichas.

2 LETRAMENTO LITERARIO

Por algum tempo, a leitura e a formagao do leitor tém sido objetos de
estudos de diversos autores, tendo como uma de suas propostas uma melhor
compreensao dos procedimentos e capacidades utilizadas durante o ato de ler.
Conforme o surgimento de novas teorias, nos tivemos tempo para analisar essa
construcdo de conhecimentos, gerando pesquisas fundamentais para os novos
professores que comegarao suas jornadas na sala de aula.

Um exemplo desse desenvolvimento é que, inicialmente, o letramento
literario era interpretado como uma decodificacdo do texto, estando bastante
associado ao processo de alfabetizagcdo. Mais recentemente, essas discussoes
comegaram a abranger novas caracteristicas, intensificando a ideia de que esse
processo ndo é uma agao solitaria, levando em consideragéo o carater dialdgico do
texto e suas conversas com a sociedade.

Tendo em vista que essa é uma proposta sobre a utilizagdo da literatura em
sala de aula, torna-se crucial a delimitacdo de conceitos como letramento literario, a
fim de estabelecer quais estudos sao fundamentais para o embasamento da
monografia.

No que tange as concepcgdes e estruturagdes, a principal referéncia para

esse trabalho € o livro Letramento literario: teoria e pratica, de Rildo Cosson (2022).

21 COMPREENDENDO O CONCEITO

Para essa pesquisa, entendemos o letramento literario como um processo
de praticas que envolve trés esferas: o texto, o leitor e a sociedade, uma vez que
esse é um evento que leva em consideragcao os sentidos e propositos de uma obra;
a agéncia do leitor perante aquela conversa e suas formas de interpretagao; e as
convengdes que regem e definem a leitura dentro de uma comunidade, sendo uma

referéncia cultural impactante tanto para o livro quanto para quem |é.
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Além do mais, € preciso incluir a responsabilidade do trabalho com a
literatura no ambito escolar, levando em consideragao que ele deve possibilitar uma
experiéncia de leitura a ser compartilhada dentro de uma sistematizagao organizada,
trazendo os objetivos por tras daquela proposta.

Cosson (2022) considera que a linguagem esta em diferentes aspectos do
nosso entorno, desde usos em que prevalega um significado convencional (como
palavras em um livro), até usos que permitam uma leitura dos sentimentos, das
estrelas, dos sintomas. Por isso, um letramento literario escolar que trata de todas
as caracteristicas acima “fornece, como nenhum outro tipo de leitura faz, os
instrumentos necessarios para conhecer e articular com proficiéncia o mundo feito
linguagem” (2022, p. 30).

Nesse mesmo sentido, Roxane Rojo reforca a importadncia da
intencionalidade dentro das praticas de letramento ao considerar que o mundo da
linguagem é extremamente vasto, sendo capaz de exigir que alguns procedimentos

e capacidades sejam utilizados com mais ou menos intensidade.

Mas ser letrado e ler na vida e na cidadania € muito mais que isso: é
escapar da literalidade dos textos e interpreta-los, colocando-os em relagao
com outros textos e discursos, de maneira situada na realidade social; é
discutir com os textos, replicando e avaliando posigbes e ideologias que
constituem seus sentidos; é, enfim, trazer o texto para a vida e coloca-lo em
relacdo com ela. Mais que isso, as praticas de leitura na vida sdo muito
variadas e dependentes de contexto, cada um deles exigindo certas
capacidades leitoras e ndo outras. (ROJO, 2004, p. 1 - 2)

Pensando em construir uma estrutura que abarque toda a riqueza que a
leitura pode proporcionar, sem deixar de lado aspectos cruciais da sua formagédo em
sala, Cosson (2022) dividiu o processo de letramento em um modelo linear de trés
etapas: antecipacao, decifragcao e interpretacao.

A antecipagdo nomeia o periodo em que a pessoa possui contato com a
obra sem interagir com o texto, sendo crucial para a preparagao do leitor sobre
posturas, objetivos e pensamentos acerca das tematicas que serdo trabalhadas. O
autor cita que “elementos que compdéem a materialidade do texto, como a capa, o
titulo, o numero de paginas, entre outros” (COSSON, 2022, p.40) também estéo

inclusos nesse momento.
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Em sequéncia, a decifracdo é a etapa em que nos conectamos com o texto
e 0 seu mundo de palavras, encarando questdes como fluidez, familiaridade, e

dominio de leitura.

Um leitor iniciante despendera um tempo consideravel na decifragédo e ela
se configurara como uma muralha praticamente intransponivel para aqueles
que ndo foram alfabetizados. Um leitor maduro decifra o texto com tal
fluidez que muitas vezes ignora palavras escritas de modo errado e ndo se
detém se desconhece o significado preciso de uma palavra, pois a recupera
no contexto. (COSSON, 2022, p. 40)

Por fim, o primeiro ciclo de leitura — que compde a proposta de letramento
literario — se completa na interpretacdo, sendo entendida como o processo do leitor
de compreender, inferir e relacionar o texto lido com o conhecimento que possui do

mundo ao seu redor.

A interpretagdo depende, assim, do que escreveu o autor, do que leu o leitor
e das convengdes que regulam a leitura em uma determinada sociedade.
Interpretar é dialogar com o texto tendo como limite o contexto. [...] O
contexto é, pois, simultaneamente aquilo que esta no texto, que vem com
ele, e aquilo que uma comunidade de leitores julga como proprio da leitura.
(COSSON, 2022, p. 40)

Cosson (2022) escreve que o letramento literario deve proporcionar uma
experiéncia de leitura e, dessa forma, a interpretacdo é o movimento que o leitor faz
para deixar suas marcas dentro dessa interagao, partindo desde perguntas que
podem acontecer durante a leitura como “o que vai acontecer no préximo capitulo?”
até situagdes posteriores em que ele deixa suas impressdes a partir das resolugdes
propostas pela obra, trazendo sempre seus conhecimentos de mundo como alicerce
das argumentacgoes.

Além de ser uma delimitagdo importante para esse objeto de estudo, uma
vez que estamos abordando uma proposta de ensino de literatura na sala de aula,
essa estrutura € fundamental para o entendimento da sequéncia basica que sera
apresentada na proxima secao e, posteriormente, utilizada como base para essa

monografia.

2.2 A SEQUENCIA BASICA
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Assim como qualquer outro conteudo do curriculo escolar, entendemos que
a leitura e a literatura também devem possuir uma sistematizagdo para que seu
papel educacional possa ser executado com sucesso, partindo de objetivos,
estratégias e razdes a serem respondidos.

Dessa forma, Cosson (2022) constréi a sequéncia basica: um caminho
organizado com possibilidades para que professores possam usar em suas aulas de
literatura, desenvolvendo todas as etapas do processo de letramento literario
mencionado anteriormente. Essa sequéncia é constituida por quatro passos:
motivacao, introducao, leitura e interpretagao.

O inicio da sequéncia basica é caracterizado por preparar o aluno para
entrar no texto através da interagdo com caracteristicas que envolvem o universo da
obra, tais como tema e estrutura. Ou seja, € na motivagdo em que estabelecemos
“lagos estreitos com o texto que se vai ler a seguir” (COSSON, 2022, p. 55) ao
permitirmos que o leitor se posicione diante das discussdes ofertadas.

Quanto a pratica, o autor comenta que

“‘compor a motivagdo com uma atividade integrada de leitura, escrita e oral
parece ser uma medida relevante para a pratica do ensino de lingua
materna na escola. Além disso, essas atividades integradas de motivagao
tornam evidente que ndo ha sentido em separar o ensino da literatura do
ensino de lingua portuguesa porque um esta contido no outro.” (COSSON,
2022, p.57)

A sistematizagdo € seguida por um momento dedicado a apresentagao do
autor e obra fisica aos leitores. Denominado de introdugao, esse passo é
importante para enfatizar caracteristicas que serdo encontradas no texto, assim
como motivos que levaram a sua escolha para dentro da sala de aula.

Nesse momento, também podemos observar a importancia de envolver os
leitores durante todo o processo escolar, pois como traz Ponzio (2010), cada aluno
deve ser visto como um sujeito — repleto de singularidades, duvidas, caracteristicas
— insubstituivel. Quando permitimos aos estudantes questionar e argumentar sobre
as escolhas de leitura, durante o momento da introdugcdo, possibilitamos a
construgdo de uma comunidade leitora que cria consciéncia a partir do que |é.

Sendo assim, Cosson (2022) também destaca:

“A apresentacao fisica da obra é também o momento em que o professor
chama a atencéo do aluno para a leitura da capa, da orelha e de outros
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elementos paratextuais que introduzem uma obra. Nesse caso, o professor
realiza coletivamente uma leitura do livro. Por isso, ndo pode deixar de
levantar hipéteses sobre o desenvolvimento do texto e incentivar os alunos
a comprova-las ou recusa-las depois de finalizada a leitura da obra,
devendo em seguida justificar as razbes da primeira impressédo. Essa
primeira leitura é particularmente importante com os leitores menores, mas
também pode trazer agradaveis surpresas com 0s mais experimentados.”
(COSSON, 2022, p. 60 — 61)

O terceiro passo € constituido pela leitura, um processo que exige o
acompanhamento do professor para compreender se 0s alunos estao na diregcao dos
objetivos planejados na construgédo da sequéncia basica.

Para esse momento, entendemos que o tamanho, a tematica e a
complexidade do texto devem ser levados em consideracdo no planejamento da
sistematizagdo, procurando entender quais ambientes serdo utilizados e quanto
tempo sera necessario para a leitura.

Dessa forma, convém ao professor marcar os intervalos que serdo 0s
alicerces desse acompanhamento, buscando convidar os alunos a discutir sobre o
andamento da histéria ou propor atividades que possam enriquecer o processo de

leitura.

E durante as atividades do intervalo que o professor percebera as
dificuldades de leitura dos alunos. Esse intervalo funciona, assim,
prioritariamente, como um diagnostico da etapa da decifragdo no processo
de leitura. Por meio dele o professor resolvera problemas ligados ao
vocabulario e a estrutura composicional do texto, entre outras dificuldades
ligadas a decifragdo. Mas nao € apenas em relagdo a essa etapa que o
intervalo oferece possibilidades de compreenséo e intervengéo. Na verdade,
se bem direcionado, ele pode se constituir em um importante instrumento de
afericdo pedagdgica do processo da leitura como um todo. Ao acompanhar
a leitura dos alunos por meio dos intervalos, o professor podera ajuda-los a
resolver ou, pelo menos, equacionar questbes que vao desde a interacao
com o texto, a exemplo do desajuste das expectativas que pode levar ao
abandono do livro, até o ritmo de leitura, possivel consequéncia tanto das
condi¢cdes de legibilidade do texto quanto da disponibilidade do aluno para
realizar a atividade. (COSSON, 2022, p. 64)

Por fim, temos a interpretagdo como o periodo em que o aluno podera
inferir, relacionar e materializar os seus pensamentos acerca daquela obra, levando
em consideragao os eixos do autor (o que diz o texto), do leitor (suas subjetividades)
e da comunidade (regimentos da sociedade).

Cosson (2022) aponta que esse € o ponto em que a leitura feita de forma

independente se diferencia do letramento literario escolar proposto, uma vez que
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“é preciso compartilhar a interpretagdo e ampliar os sentidos construidos
individualmente. A razéo disso é que, por meio do compartiihamento de
suas interpretagdes, os leitores ganham consciéncia de que sdo membros
de uma coletividade e de que essa coletividade fortalece e amplia seus
horizontes de leitura. Trata-se, pois, da construgdo de uma comunidade de
leitores que tem nessa ultima etapa seu ponto mais alto.” (COSSON, 2022,
p. 65— 66)

Visando a externalizagdo dessa leitura, o autor propde atividades de
interpretacdo para complementar o trabalho desse periodo, buscando realizar um
registro da experiéncia de leitura para que o estudante tenha oportunidade de refletir
sobre a obra e compartilhar suas opinides com a comunidade ao seu redor.

Com esses quatro passos, temos a formagdo da sequéncia basica do
letramento literario na escola. Ressaltamos a importancia dessa explicagao, pois, tal
como destacamos na introdug¢ao, o objetivo deste trabalho é propor uma sequéncia
basica para a leitura de O alienista (2024), de Machado de Assis, tendo como
ferramenta para a construcdo da interpretacdo (o ultimo passo do processo) a
proposta de uma aventura de RPG, a partir do livro City of Mist (2021). Para tanto,
apresentaremos o conceito e histérico sobre o Role-Playing Game na proxima

secao.

30 RPG DE MESA

O Role-Playing Game (popularmente chamado de RPG) é um jogo de
tabuleiro cooperativo com criacdo de historias e interpretagao de papéis. Nele, as
pessoas envolvidas possuem ferramentas como dados e fichas, tendo como objetivo
interagir com aquele mundo ficticio como se realmente fizessem parte dele.

Cada partida de RPG pode incluir tematicas, géneros e propostas das mais
variadas, permitindo aventuras em ambientes como uma cidade urbana qualquer,
uma vila medieval e, até mesmo, planetas inteiros criados com as possibilidades da
imaginacédo. Geralmente, o que define e limita os nossos horizontes de ideias € o
que chamamos de “sistema”, um livro com os conjuntos de regras abarcados por
aquele jogo.

Dentre os sistemas produzidos ao redor do mundo, podemos encontrar
propostas para jogar individualmente (utilizando apenas as ferramentas do livro para
a construgdo da aventura) e cooperativamente sem a figura de um mediador

(fazendo com que todas as pessoas envolvidas tenham o mesmo papel dentro da
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narrativa). Entretanto, o modelo mais amplamente adotado é o que divide os papéis
de “Narrador” e “Jogador”, além de ser uma maneira mais tradicional de estruturar
um RPG, essa também é a forma que City of Mist (2021) utiliza (o sistema que
adotaremos na proposta) e, por isso, ressaltamos a importancia de detalhar essas
caracteristicas.

Nomeado, em City of Mist (2021), como Mestre de Ceriménias (ou MC), o
Narrador possui o papel de mediagao entre Jogador e Jogo, utilizando sua fala para
dar vida a personagens secundarios, conflitos e eventuais ambientagdes que as

protagonistas podem explorar durante a aventura.

E a pessoa que atua como anfitrid, juiza e narradora do jogo. E é também
quem escreve quase todos os lugares, personagens e situagcdes que as
personagens principais vao encontrar. [...] Como MC, vocé administra o jogo
para todo o grupo. Vocé nao tem como saber como as coisas vao acabar
nem tem controle absoluto sobre a narrativa. O que vocé faz é criar
situagbes abertas, permitindo que as personagens principais brilhem,
entrem em confronto e evoluam; criar casos curiosos e instigantes para as
personagens principais investigarem; apresentar desafios cinematograficos
que vao entreter todos no grupo, incluindo vocé. E uma fungéo que combina
escrita, gerenciamento de pessoas e recursos, decisdes dificeis e improviso.
E facil de aprender, mas dificil de dominar; qualquer um pode conduzir uma
mesa de jogo, mas também é uma arte que pode ser aprimorada ao longo
de muitos anos. (MOSHE, 2022, p.4)

Com essa descricdo, conseguimos aproximar algumas dessas fungdes aos
conceitos de Vygotsky (1991) que sdo muito mencionados nas metodologias de
ensino, como a linguagem enquanto um sistema mediador entre sujeito e objeto
(uma vez que a MC é a porta-voz para esse mundo imaginario); a importancia de um
sujeito ativo e interativo (sdo as personagens que decide o rumo da histéria a partir
de propostas da MC); e a construgdo de conhecimentos constituida em processos
inter-subjetivos para, posteriormente, serem intra-subjetivos (afinal, a MC realiza a
administragcdo de um jogo que parte do coletivo para o individual).

Ao pensar o ensino enquanto um processo que nasce da interagao,
podemos entender o RPG como um objeto de e para o ensino, pois contém, na
funcdo da Mestre de Cerimbnias, paralelo com a fungdo de mediacdo do proprio
professor, e na dindmica do jogo, relagcdo com a dindmica de sala de aula. Além
disso, é de destacar a importancia da interagao no desenvolver do jogo, em que o

sujeito depende dos outros participantes para realizar agbes dentro da narrativa
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ludica. Nesse sentido, é possivel citar Geraldi (2013), a partir de suas leituras com
Bakhtin:

Assim, nos campos de estudos de Bakhtin esta sempre presente o outro
como ser vivo e falante. E este é precisamente o mesmo principio fundante
da agao educativa, ainda que as vezes esquecido porque tao
profundamente enraizado: ndo ha educacao fora da relagao entre eu e o
outro. E tal como em Bakhtin, desta relagdo com a alteridade nenhum dos
dois sai inalterado, ninguém sai como entrou. (GERALDI, 2013, p. 15)

Assim como nao ha educacgao fora da relagao entre eu e o outro, no RPG,
nao ha narrativa sem a dindmica entre MC e jogadores, e entre jogadores e
jogadores. Em City of Mist (2021), por exemplo, os Jogadores possuem a funcéo de
construir e interpretar suas personagens, sendo os protagonistas da aventura que é
narrada coletivamente. Nomeados como “Galera”, eles possuem objetivos, vontades
e personalidades diversas, atuando como a forga que movera os mistérios ou

problemas apresentados.

Vocé esta prestes a contar uma histéria que se passa nessa Cidade, uma
histéria que parece muito com o roteiro de uma HQ de investigagdo ou um
seriado policial. Vocé e seus amigos atuam como personagens principais,
membros de uma mesma equipe, chamada de “galera”, que é o centro da
histéria. (MOSHE, 2021, p. 9)

Como mostram os paragrafos anteriores, esses papéis delimitam apenas
algumas caracteristicas estruturais do jogo, mas estao longe de servir como fungdes
limitadoras para qualquer um que o jogue. Por exemplo, qualquer personagem da
Galera pode inserir na narrativa seus familiares proximos ou locais em que costuma
visitar sem qualquer permissao da Mestre de Cerimbnias.

Por isso, para compreendermos melhor sobre o universo do RPG, levando
em consideragao que essas obras possuem suas referéncias e contextos de criacao,

a segao a seguir trara alguns detalhes da historia do jogo no Brasil.

3.1 HISTORIA DO RPG NO BRASIL

Como apontado por Oliveira (2019), o cenario nacional de RPG ainda esta
se desenvolvendo e consolidando suas proprias caracteristicas, entretanto, com as
ultimas décadas de historias ja contadas, é possivel destacar alguns periodos

marcantes para o mercado brasileiro e produgao de materiais feitos no proprio pais.
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Para iniciarmos essa delimitagao, € importante entendermos que a natureza
dos jogos interpretativos ainda € um mistério, mas tomaremos como ponto inicial
para essa historiografia a argumentacao de Schmit (2008) que traz Dungeons &
Dragons (ou D&D) como o primeiro RPG comercial inserido no mercado
norte-americano, tendo seu langcamento em 1974 pelos autores Gary Gygax e Dave
Arneson. Dessa forma, outros produtos lancados internacionalmente levavam em
consideragao os descontentamentos e inspiragdes nas regras, apresentacgoes e
estruturas mencionadas nesse livro.

No Brasil, esse primeiro momento de contato com RPG se da
majoritariamente através de fotocopias de D&D, em 1980, e langamentos
internacionais para portugués, como aconteceu com o Generic Universal Role
Playing System (conhecido como GURPS), em 1991. Com o jogo tomando
popularizacdes iniciais, temos também a primeira obra produzida por brasileiros, o
Tagmar, publicado em 1991 pela editora GSA.

Poucos anos depois, como foi mencionado por Oliveira (2019), temos um
periodo de organizacdo da comunidade brasileira de RPG, gracas ao langamento de
Vampiro: A Méascara (1993), que aumentou ainda mais os numeros de jogadores no
pais. Dessa forma, viu-se a necessidade de uma producao voltada para informar os
participantes desse nicho, gerando o nascimento de revistas como a Draggo
Dourado (1994), que também focava em venda de miniaturas, e a Dragao Brasil
(1994), trazendo como diferencial suas adapta¢des para RPGs e contos de ficgéo,
fantasia e histérias em quadrinhos.

Durante esse periodo, também temos a consolidagédo de outros jogos no
pais, como a produgdo dos RPGs nacionais Tormenta (2005) e 3D&T (1998) -
anteriormente conhecido como Defensores de Toéquio -, e langamentos em
portugués como Advanced Dungeons & Dragons (1977-1979), Shadowrun (1995) e
Cyberpunk 2020 (1988).

Nos ultimos anos, com a presenca da Internet cada vez mais forte na nossa
sociedade, chegamos ao que Oliveira (2019) classifica como o momento atual da
historia do RPG no Brasil. Como caracteristicas, € possivel destacar o acesso
facilitado as obras, maneiras virtuais de jogar RPG de mesa e um aumento da
producgao tanto de conteudo quanto de livros no pais.

Ao falarmos das maneiras virtuais e producdo de conteudo de RPG,

podemos encontrar plataformas virtuais como Roll20 e Foundry que propdéem uma
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experiéncia semelhante ao do tabuleiro diretamente do seu computador. Com essas
possibilidades, hoje em dia, é possivel encontrar influenciadores em plataformas de
comunicagao, como a Twitch ou o Youtube, que decidiram construir suas aventuras
ao vivo, compartilhando com seus espectadores suas autorias narrativas.

No objetivo de formar cada vez mais espagos para a comunidade de RPG,
também somos capazes de observar que as redes sociais tém sido utilizadas para
novas discussdes dentro do nicho, fomentando uma onda de autores que tentam
escrever historias para além das fantasias medievais que foram amplamente
langadas inspiradas em Dungeons & Dragons.

Nesse sentido, é possivel citar publicagcdes nacionais recentes como Ordem
Paranormal (2022), Mojuba (2022), Solaria (2024), As Chaves da Torre (2023) e
Karyu Densetsu (2019). Considerando o0s lancamentos internacionais para
portugués, alguns nomes como City of Mist (2021), Blades in the Dark (2018), Glitter
Hearts (2022) e iHunt (2022) ganham destaque.

Tendo em vista a popularizagdo do género, construiu-se um movimento de
professores e pesquisadores com o intuito de estudar o RPG e utiliza-lo como um

objeto de ensino, tal como veremos adiante.

4RPG E ENSINO

Os estudos que buscam unir as tematicas de RPG e Educacdo foram
ganhando espago dentro das pesquisas académicas, conforme o crescimento do
jogo dentro do campo do entretenimento, assim como a organizagdo de sua
comunidade.

Utilizando a perspectiva do RPG enquanto uma ferramenta para a sala de
aula, uma metodologia a ser aplicada ou, até mesmo, uma nova linguagem com
diversas potencialidades para o ensino, temos um movimento de autores que deseja
entender quais as vantagens esse jogo pode trazer para além de uma ludicidade no
aprendizado. Entre eles, € possivel citar a dissertagdo de mestrado em Educagao de
Andréa Pavao (1999), Aventura da leitura e da escrita entre mestres de Roleplaying
Game (RPG; em trabalhos apresentados nos Anais do | Simpésio RPG & Educagéao
(2004), organizado por Maria do Carmo Zanini; e a dissertacdo de mestrado em
Educacdo de Wagner Schmit (2008), RPG e educacgdo: alguns apontamentos

tedricos, os quais abriram diversas discussdes sobre o topico.
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Para essa monografia, uma pequena pesquisa foi feita sobre a bibliografia
produzida recentemente dentro da UFSC, mostrando que areas como Portugués,
Matematica, Sociologia e Histéria procuram no RPG uma possibilidade de gerar
conexao com os alunos. Desse recorte, destacamos os trabalhos de autores como
Freitas (2017), Garcia (2019), Silveira (2021) e Ferraz (2023) que buscam no jogar,
na narrativa e na coletividade uma maneira de aproximar os estudantes das
tematicas estipuladas pelo conteudo curricular, utilizando do RPG como um meio
para incluir as individualidades de cada turma na dinamica da sala de aula, enquanto
aprofundam o conhecimento planejado para suas aulas’.

Freitas (2017), na sua dissertagcao de mestrado em Educagao, RPG Medievo
Ibérico: a interpretacdo de papéis como uma estratégia para o ensino de Idade
Média no ensino fundamental, procura no RPG uma forma de levar a imersdo do
califado de Cérdova aos alunos, utilizando de uma adaptagéo do sistema Dungeon
World. Garcia (2019), em sua proposta de conclusdo de graduagado, RPG,
Imaginagcdo Sociolégica e Ensino de Sociologia: analise de caso a partir da
experiéncia de estagio no Colégio de Aplicacdo, percebeu que a interatividade desse
jogo pode ser um elemento chave para a construgédo de reflexdes entre pessoas e
seus contextos sociais.

No caso de Silveira (2021), em sua dissertacdo de mestrado em Educacéao
Dados & Devaneios: RPG como metodologia de Ensino de Histéria, a proposta de
RPG deixa de ser apenas uma ferramenta meramente pedagdgica, abordando a
importancia da experiéncia do jogar. Por fim, Ferraz (2023), também na sua
dissertagdo de mestrado em Educagao, A Insercdo do Role Playing Games no
Ensino da Matematica: uma aplicagdo em sala de aula, desenvolve um sistema
original no intuito de utilizar esse objeto como uma ponte entre os estudantes e os
problemas matematicos.

Sendo assim, essa monografia também inclui aspectos semelhantes dos
trabalhos mencionados anteriormente, como a importancia da experiéncia do ato de
jogar, as possibilidades de interagdo que surgem com a narrativa improvisada e a
potencialidade de imersdo que o RPG pode trazer. Entretanto, o que difere essa

proposta das de outros autores € a utilizagdo do objeto como uma forma de realizar

' Também foi encontrada a dissertagdo de mestrado Medeiros (2018) sobre as relagdes
entre RPG e Educacao, entretanto, por discutir possibilidades de usos para atividades didaticas sem
elaborar uma metodologia para a sala de aula, acreditamos que o trabalho destoa dos objetivos
dessa monografia.
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a releitura de uma obra literaria ja existente, além de inserir essa atividade como o
passo de uma estrutura maior, como é o caso da Sequéncia Basica (COSSON,
2022), visto que, como afirma Britto (2015), é importancia ensinar o desconhecido a

partir do que se conhece.

O que sustento é que a escola tem de ser percebida e realizada como um
espago privilegiado de reflexdo e organizacdo de conhecimentos e
aprendizagem, de aprofundamentos e sistematizagées do conhecimento; e
tem de ser o lugar do pensamento desimpedido, descontextualizado, livre
das determinagdes e demandas imediatas da vida comezinha; o lugar,
enfim, em que a pessoa reconhecendo-se no mundo e olhando para o que a
cerca, imagina o que esta para além do aqui e do agora. (BRITTO, 2015, p.
35-36)

No intuito de aprofundarmos essa discussdo, a seg¢do seguinte sera
encarregada de elaborar especificamente as relagdes entre o RPG e o ensino de

literatura.

41 RPG E RELAGOES COM O ENSINO DE LITERATURA

Para pensarmos no ensino da literatura, € fundamental identificarmos
caracteristicas importantes que compdem o conceito e significado desse objeto.
Assim, partiremos de Antonio Candido, em O direito a literatura (2011), que propde
uma concepcao de literatura ao buscar entender se ela seria uma necessidade
basica ao ser humano — assim como casa, comida e demais direitos amplamente

discutidos no Brasil.

Chamarei de literatura, da maneira mais ampla possivel, todas as criagdes
de toque poético, ficcional ou dramatico em todos os niveis de uma
sociedade, em todos os tipos de cultura, desde que chamamos de folclore,
lenda, chiste, até formas mais complexas e dificeis da producao escrita das
grandes civilizagbes. Vista deste modo a literatura aparece claramente
como manifestagao universal de todos os homens em todos os tempos. Nao
ha povo e ndo ha homem que possa viver sem ela, isto é, sem a
possibilidade de entrar em contacto com alguma espécie de fabulagéo.
(CANDIDO, 2011, p. 176)

O autor ressalta que toda manifestagdo enquanto fabulacdo esta
inteiramente ligado ao nosso ser, uma vez que nos fazemos incapazes de passar
vinte e quatro horas sem nos entregar ao universo ficcional. Dessa forma, temos o

literario para além da arte, transformando-se em um instrumento de vivéncia.
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Por isso € que nas nossas sociedades a literatura tem sido um instrumento
poderoso de instru¢do e educacgao, entrando nos curriculos, sendo proposta
a cada um como equipamento intelectual e afetivo. Os valores que a
sociedade preconiza, ou 0s que considera prejudiciais, estdo presentes nas
diversas manifestagcdes da ficgdo, da poesia e da agdo dramatica. A
literatura confirma e nega, propde e denuncia, apdia e combate, fornecendo
a possibilidade de vivermos dialeticamente os problemas. (CANDIDO, 2011,
p. 177)

Com isso, Candido vé a experiéncia da literatura como estreitamente ligada
a da vida e suas conexdes com o ambito social. Perspectiva semelhante
encontramos em O Narrador (1994) de Walter Benjamin, quando fala sobre o

romance,

A tradicdo oral, patrimbnio da poesia épica, tem uma natureza
fundamentalmente distinta da que caracteriza o romance. O que distingue o
romance de todas as outras formas de prosa — contos de fada, lendas e
mesmo novelas — € que ele nem procede da tradigdo oral nem a alimenta.
Ele se distingue, especialmente, da narrativa. O narrador retira da
experiéncia o que ele conta: sua propria experiéncia ou a relatada pelos
outros. E incorpora as coisas narradas a experiéncia dos seus ouvintes. O
romancista segrega-se. A origem do romance € o individuo isolado, que nao
pode mais falar exemplarmente sobre suas preocupagdes mais importantes
e que nao recebe conselhos nem sabe da-los. (BENJAMIN, 1994, p. 201)

Enquanto critica o género romance, o autor destaca que parte importante da
literatura € a narrativa que contém vivéncias, partindo do ponto em que o narrador é
aquele que reconhece as experiéncias e as incorpora em suas histérias. Para ele, o
escritor moderno estaria segregando-se dessa etapa, construindo suas préprias
obras sem utilizar a tradigdo oral para fundamentar o seu arcabouco de ideias.

Sendo assim, mesmo partindo de discussdes diversas e com objetivos
diferentes, ambos pensadores enxergam a literatura como algo intrinseco ao meio
social, discutindo a presenga do narrador como uma figura que esta ativamente
dialogando com a narrativa — seja pela experiéncia social, seja pela manifestagao
dos pensamentos de uma comunidade.

Com base nesses textos, podemos entender que umas das definicbes de
literatura é a fabulagdo que utiliza da linguagem para materializar o saber de uma
época. Cosson (2022, p.17) diz que a literatura “guarda em si o presente, o passado
e o futuro da palavra”, reforcando que uma obra esta sempre inserida em sua

temporalidade, com suas impressdes, pensamentos e manifestacoes.
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Agora, ao abordarmos a natureza e caracteristicas do outro objeto dessa
discusséo, 0 jogo, é possivel percebermos que ele esta presente ha bastante tempo
na civilizacdo, pois suas atividades envolvem mais do que a esfera humana, uma

vez que até os animais realizam o ludico:

[..] mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do
que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcéo
significante, isto &, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a agéo. Todo jogo significa alguma coisa. Nao se explica
nada chamando “instinto” ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo;
chamar-lhe “espirito” ou “vontade” seria dizer demasiado. Seja qual for a
maneira como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido
implica a presenga de um elemento nao material em sua prépria esséncia.
(HUIZINGA, 2019, p. 5)

Pelo fato de o jogo sempre significar algo — seja desejo, imitacao,
necessidade ou semelhantes —, é possivel trata-lo como um objeto simbdlico, uma
vez que ha nele uma ligagdo com algo externo a si capaz de unir os jogadores.
Como mencionado pelo autor e desenvolvido nos paragrafos posteriores, essa
relagdo surge a partir de um objeto ndo material que ndo € capaz de ter seus
fundamentos em qualquer pilar da logica, pois assim, ele seria determinado apenas
por alguns encontros da humanidade.

Dessa forma, ha no jogo um elemento que ultrapassa a vida humana,
possuindo uma realidade autbnoma e cheia de abstragdes. Podendo residir no
conceito de divertimento ou espirito (mesmo que o autor acredite que esse termo
seja exagerado), o jogo € algo que vai muito além da biologia, da fisica ou da

cultura.

Mas reconhecer o jogo €, forcosamente, reconhecer o espirito, pois 0 jogo,
seja qual for sua esséncia, ndo € material. Ultrapassa, mesmo no mundo
animal, os limites da realidade fisica. Do ponto de vista da concepcéao
determinista de um mundo regido pela agao de forgas cegas, o jogo seria
inteiramente supérfluo. S6 se toma possivel, pensavel e compreensivel
quando a presenga do espirito destréi o determinismo absoluto do cosmos.
A proépria existéncia do jogo € uma confirmagdo permanente da natureza
supraldgica da situacdo humana. Se os animais sao capazes de brincar, é
porque sao alguma coisa mais do que simples seres mecanicos. Se
brincamos e jogamos, e temos consciéncia disso, € porque somos mais do
que simples seres racionais, pois 0 jogo € irracional. (HUIZINGA, 2019, p.7)
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Sendo assim, mesmo levando em consideracdo as abstragdes que ele
possui em sua natureza, o jogo é algo de que temos consciéncia e, ao jogarmos,
vamos além dos seus porqués, desbravando a sua estrutura em busca do
significado. Pois, “todo jogo significa alguma coisa” (HUIZINGA, 2019, p. 5).

Dentre suas varias definicbes, o autor busca consolidar o conceito de “jogo”
a partir de como ele é apresentado pela maior parte das linguas modernas
européias, chegando até uma explicagdo que parega consistente tanto com suas
aplicagbes em ambitos humanos (criangas, adultos e afins) quanto nas esferas
animais, envolvendo jogos de sorte, for¢a, adivinhacdo e demais outros géneros.
Para Huizinga (2019),

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacgéo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2019, p.
24)

A consciéncia de ser diferente da vida quotidiana é uma caracteristica
fundamental para destacarmos, pois € possivel enxergar que ela esta
intrinsecamente ligada a capacidade de fabulagdo, como mencionado por Candido
(2011) anteriormente. O grande exemplo disso seriam as famosas perguntas de “e
se isso tivesse acontecido diferente?”.

Nesse sentido, é possivel citarmos a obra de Umberto Eco, Seis passeios
pelo bosque da ficgdo (1994), para aproximamos ainda mais a natureza da
fabulagdo presente tanto no jogo quanto na literatura, objetos dessa monografia,
através do que o autor chamou de acordo ficcional.

Feito no momento de abrir uma obra de ficcdo, o acordo ficcional é o pacto
em que o leitor aceita aquilo que esta sendo proposto, fingindo que o texto do livro
estd narrando aquilo que de fato aconteceu. Nao se trata de ndo poder indagar a
verdade dos fatos (como pode acontecer ao tentarmos desvendar um mistério
investigativo) e sim de acreditarmos que aqueles acontecimentos sao possiveis.

Além disso, o autor destaca que o acordo ficcional também possui suas
raizes no nosso mundo (o mundo real), pois utilizamos nossos conhecimentos e
vivéncias para compor o pano de fundo da histéria, corrigindo apenas o que a obra

destaca como diferente - no restante, somos pautados na nossa existéncia.
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Por um lado, na medida em que um universo de ficgdo nos conta a histéria
de algumas poucas personagens em tempo e local bem definidos, podemos
vé-lo como um pequeno mundo infinitamente mais limitado que o mundo
real. Por outro, na medida em que acrescenta individuos, atributos e
acontecimentos ao conjunto do universo real (que lhe serve de pano de
fundo), podemos considera-lo maior que 0 mundo de nossa experiéncia.
Desse ponto de vista, um universo ficcional ndo termina com a histéria, mas
se estende indefinidamente. (ECO, 1994, p. 91)

Dessa maneira, voltando a discusséo iniciada anteriormente, a existéncia do
jogo e da literatura reside na diferengca em relagdo a vida cotidiana. Embora suas
narrativas sejam pautadas em um horizonte de mundos ficcionais baseados no
nosso mundo real, para, de fato, nos comprometermos com ambas as dinamicas,
precisamos estar imersos no nosso pacto de confianga.

Ainda nas aproximagdes entre os objetos no que tange a fabulacéo,
Huizinga (2019) questiona se a nossa tendéncia para criar personificagbes ou
construir mundos imaginarios poderia ser uma forma de “jogo do espirito” ou “jogo
mental”. Ao desenvolver essa ideia, o autor comenta que o “jogo” é algo
profundamente enraizado na nossa sociedade, interagindo com o sagrado, a
linguagem e a poesia, além de se fazer intrinseco as expressdes de competi¢ao e

performatizagdo. Como exemplo, ele aponta um dos habitos gregos:

“Desde o inicio, tanto a comédia como a tragédia se apresentam sob o
signo da competicdo, a qual, conforme vimos, deve ser considerada um
jogo, seja sob que circunstancias for. Os dramaturgos gregos preparavam
suas obras dentro de um espirito de competicdo, para serem apresentadas
nas festas de Dionisio. E certo que o concurso ndo & organizado pelo
Estado, mas esse participa de sua direcdo. Havia sempre uma multidao de
poetas de segunda e terceira ordem competindo pelos prémios.”
(HUIZINGA, 2019, p. 106)

Enquanto um jogo, o RPG é exercido dentro dos limites de tempo (um
encontro geralmente chamado de “sessdo”) e espacgo (presencial ou online), com as
regras estabelecidas por um sistema (conforme explicitado na se¢do O RPG DE
MESA) e constituido por um objetivo que é finalizado dentro das proprias propostas
da narrativa.

E é exatamente por ser visto com a consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana que o RPG pode ser lido como um manual de sobrevivéncia de um mundo

ficcional, uma vez que possui textos sobre o funcionamento de sociedades inteiras,
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além de incluir personagens, problemas, objetivos e demais possibilidades, para que
as pessoas possam interagir, experienciando e criando suas proprias fabulages.

Além de possibilitar a marcacdo de pensamentos e impressdes tanto da
Narradora quanto da Jogadora (pois elas manipulam suas préprias narrativas), os
sistemas de RPG também possuem seus objetivos no uso da linguagem, podendo
evidenciar ou ocultar aspectos da sociedade em que ele foi escrito.

Entdo, chegamos ao ponto da discussdo que nomeia essa seg¢ao: quais
seriam as possibilidades desse jogo enquanto alicerce para o ensino de literatura?
Afinal, a literatura seria algo ensinavel?

Reforcando os discursos presentes na concepcao de literatura apresentados
anteriormente, Cosson (2022) apresenta a leitura como uma maneira de nos

conectarmos com outras pessoas:

Na leitura e na escritura do texto literario encontramos o senso de nos
mesmos e da comunidade a que pertencemos. A literatura nos diz o que
somos € nos incentiva a desejar e a expressar o mundo por nés mesmos. E
isso se da porque a literatura é uma experiéncia a ser realizada. E mais que
um conhecimento a ser reelaborado, ela é a incorporagao do outro em mim
sem renuncia da minha propria identidade. No exercicio da literatura,
podemos ser outros, podemos viver como os outros, podemos romper 0s
limites do tempo e do espaco de nossa experiéncia e, ainda assim, sermos
ndés mesmos. E por isso que interiorizamos com mais intensidade as
verdades dadas pela poesia e pela ficgdo. (COSSON, 2022, p. 17)

Buscando abarcar as vivéncias que a leitura é capaz de proporcionar, o
autor afirma que o ensino da literatura deve ser sistematizado com o objetivo de
proporcionar uma experiéncia de leitura a ser compartilhada e, por tratarmos de uma
pratica social, essa entdo seria responsabilidade da escola.

Atualmente, vemos muitas propostas que buscam novas midias para
conectar os alunos ao conteudo que esta sendo ensinado, como a utilizagdo de
historias em quadrinhos, flmes e musicas. Em uma analise superficial, seria possivel
dizer que o RPG se encaixaria na categoria de “jogo”, sendo apenas mais uma
possibilidade de ferramenta. Afinal, a utilizacdo de jogos (de maneira geral) dentro
da educagao tem sido discutida amplamente por grupos ha bastante tempo, assim
como o RPG também tem criado suas raizes dentro da academia. Entretanto, a
maior diferenca esta nas suas proximidades com a literatura.

Como visto ao longo dessa seg¢ao, o RPG possui diversas caracteristicas

que se encontram com o fazer literario por tratar da interacdo com mundos e
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culturas, a criagado de narrativas e o pacto realizado entre os jogadores (leitores) e a
sua proposta. Sendo assim, esse € um objeto que dialoga diretamente com
estruturas e pilares que caracterizam a literatura, fazendo com que o RPG seja parte
dela e, portanto, inclua alguns dos temas tratados ao longo do ensino de literatura
escolar.

Sob a dtica de Brian Street (2000), no livro Multilingual Literacies, o uso de
outros recursos para compor o ensino literario deve ter como objetivo as praticas
sociais que surgem dele, fazendo sempre uma conex&o com o contexto literario que
estd sendo proposto. Em outro caso, as “novidades” (quadrinhos, jogos, filmes)
seriam utilizadas apenas para chamar a atencao para si, sem possibilitar qualquer
beneficio para a proposta em sala.

Dessa forma, ao abordarmos o ensino da literatura, € possivel encontrarmos
no RPG uma proposta diferente para a sala de aula que nao deixa de lado aspectos
e contelidos a serem trabalhados, e sim os reforca. E interessante destacar que n&o
se trata de substituir a leitura pelo jogo, nem de usar o RPG somente como uma
ferramenta, mas de possibilitar uma nova interacdo e imersédo dentro do campo da
obra, enaltecendo-a.

Como exemplo, temos o processo utilizado por Freitas (2017) que foi
mencionado anteriormente. Apesar de ser uma dissertagdo realizada na area de
Historia, a autora busca inserir 0 estudante na imersdo do Medievo Ibérico a partir
de informagdes prévias na sala de aula. Em seu trabalho, ela escolhe a turma de
sétimo ano porque, através da divisao do curriculo escolar, possui um longo periodo
para estudar a Idade Média e, assim, ela possui a possibilidade de estruturar uma
proposta a longo prazo.

Entdo, o objetivo descrito é permitir que os alunos tenham acesso a
informagdes sobre a época através da aula, utilizando o RPG como uma maneira de
aprofundar conhecimentos e discussées conforme exploram as caracteristicas
unicas do Medievo Ibérico.

Ja nessa monografia, nosso objetivo € bastante similar, uma vez que as
etapas de introducéo e leitura (da sequéncia basica) serdo trabalhadas em sala,
utiizando o RPG como uma maneira de inserir os estudantes na narrativa no
momento da interpretacdo. Nesse sentido, queremos que os alunos tenham a
capacidade de contar e recontar essa histéria com suas préprias perguntas sobre a

época e a histéria. E o aprofundamento através da vivéncia ficcional.
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Na secdo seguinte, essa discussdo sera continuada através da proposta

para a sala de aula.

5A SEQUENCIA BASICA

O objetivo dessa monografia é apresentar uma proposta para a sala de aula
utiizando o RPG de mesa, na disciplina de Lingua Portuguesa. Para isso,
empregaremos o0s quatro passos da Sequéncia Basica (COSSON, 2022), tendo
como base a obra O Alienista (2024), de Machado de Assis, e realizaremos as
atividades tanto de interpretacdo quanto de producéo dos alunos através do sistema
City of Mist (2021).

Nesse contexto, as aulas foram pensadas para uma turma de segundo ano

do Ensino Médio situada em uma escola de Florianopolis.

51 A MOTIVACAO

Visando uma proposta de sequéncia basica voltada para uma turma de
Ensino Médio situada em Florianépolis, trazemos como motivagdo uma reportagem
que dialoga com temas abordados no livro, bem como o espago em que a proposta
se dara. O material é do site Agéncia Brasil acerca de um Projeto de Lei que foi

recentemente aprovado na Camara Municipal, mostrado na Figura a seguir:

Figura 1 — Reportagem do site Agéncia Brasil
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Fonte: Agéncia Brasil (2024)?

Nesse texto, somos informados sobre a aprovagcdo do Projeto de Lei
19.044/2024 que permite a internagdo compulsoria de pessoas em situacédo de rua
com dependéncia quimica e/ou transtornos mentais. De acordo com as informagdes
divulgadas, tal internagdo tem como objetivo atingir um publico em situagcdo de
vulnerabilidade que n&o responde por si e, assim, precisariam do apoio da prefeitura
sobre suas condi¢des, também facilitando que suas familias sejam identificadas.

As pessoas podem ser internadas com ou sem seu consentimento e, nesse
segundo caso, a internagdo pode ser feita a partir do pedido de um “familiar ou do
responsavel legal ou, na absoluta falta deste, de servidor publico da area de saude,
da assisténcia social ou dos orgaos publicos integrantes do Sisnad” (PL
19.044/2024).

Batizada de “Lei Humanizada”, a proposta vai contra os direitos adquiridos
através da luta antimanicomial que ganhou forga no pais no fim da década de 1970,
como a formagao de Centros de Ag¢ao Psicossocial (CAPS) e a Lei Paulo Delgado
(10.216/2001), que propde atendimentos menos invasivos a portadores de
transtornos mentais e proibe internagées compulsérias — exceto quando ocorrer a

presenca de laudo médico ou urgéncias.

2 Disponivel em:
<https://agenciabrasil.ebc.com.br/direitos-humanos/noticia/2024-02/florianopolis-aprova-internacao-for
cada-de-pessoas-em-situacao-de-rua>. Acesso em: 04 de jun. 2024.
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Buscando realizar uma preparacao para facilitar o processo de leitura dos
alunos, essa reportagem foi escolhida para contemplar a pergunta “o que é
loucura?” e uma breve formagao de opinides acerca do processo de internagao
compulséria, duas tematicas que impactam a narrativa do conto selecionado.

Dessa forma, para a sala de aula, a reportagem — juntamente com o texto do
Projeto de Lei — sera apresentada aos estudantes através da exibi¢ao do site em um
projetor multimidia ou, caso a escola ndao tenha a ferramenta para ser utilizada, o
material sera impresso e distribuido.

Depois de uma leitura em voz alta, sera questionado para os alunos quais os
termos mais chamaram a atencdo em ambos os textos e as respostas serao escritas
na lousa, a fim de expor e relacionar os pensamentos que estao sendo construidos
nesse momento.

Como parte final da aula e uma maneira de aprofundar a discussédo, o
restante do tempo sera regido através das perguntas “o que é loucura?” e “o que
vocés pensam sobre a internagdo compulséria?”, procurando unir os termos escritos
na lousa e fomentar discussdes acerca dos textos entregues no comeco da
dinamica.

O objetivo dessa motivagcdo é aproximar os alunos das tematicas que sao
descritas no conto através de uma reportagem recente na cidade em que estudam,
buscando ressaltar que os termos do Projeto de Lei s&o utilizados como forma de
segregar ainda mais as pessoas em situacdo de rua através dos possiveis
transtornos mentais, assim como € possivel observar em O Alienista (2024), de
Machado de Assis. Sendo assim, € uma pequena dindmica que propde o ensino da

literatura em conjunto com o ensino de lingua portuguesa.

52 A INTRODUCAO

Na aula seguinte, sera iniciada a etapa de introducéo, apresentando para os
estudantes o autor e obra selecionada, além de explicitar os motivos que levaram a
essas escolhas.

Como estamos falando de uma turma de segundo ano de Ensino Médio,
precisamos enfatizar que os conteudos de Arcadismo e Romantismo devem ter sido
explicados nos meses prévios e, por isso, a apresentacao do Realismo ndo deve ser

feita de forma isolada, fazendo parte de uma sequéncia que aborda as mudancas
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historicas e pensamentos que marcaram essa €época. Como aporte tedrico,
utilizamos a Histéria da Literatura Brasileira (2004), de Luciana Stegagno-Picchio
para discutirmos os aspectos de formacado do Realismo e Histéria da Literatura
Brasileira (1916), de José Verissimo, para dialogar sobre caracteristicas das obras
de Machado.

Através de uma apresentagcdo em projetor multimidia ou escrita no quadro,
os alunos terdo acesso a informagdes biograficas, como ano de nascimento (1839) e
ano de morte (1908); e informagdes literarias, como data de publicagdo da grande
triade de romances Memdrias Postumas de Bras Cubas (1881), Quincas Borba
(1891) e Dom Casmurro (1899); além de informacdes histéricas, que auxiliardo na
imersdo da sociedade vivida, como o ano de Abolicdo da Escravatura (1888) e a
Proclamacéo da Republica (1889).

Essa breve apresentagdo, seguida de explicagdes mais aprofundadas
acerca das caracteristicas que envolvem a literatura na época de Machado e os
eventos historicos que dao o contexto da época, ndo tem como intuito reconstituir as
intencionalidades do autor e sim servir de fundamentacao para o texto que vira a
seqguir.

[...] que a apresentagédo do autor ndo se transforme em longa e expositiva
aula sobre a vida do escritor, com detalhes biograficos que interessam a
pesquisadores, mas nao sao importantes para quem vai ler um de seus
textos. Alias, ndo custa lembrar que a leitura ndo pretende reconstituir a
intencdo do autor ao escrever aquela obra, mas aquilo que esta dito para o
leitor. A biografia do autor € um entre outros contextos que acompanham o
texto. No momento da introducéo é suficiente que se fornegam informagdes
basicas sobre o autor e, se possivel, ligadas aquele texto. (COSSON, 2022,
p. 60)

Seguindo os direcionamentos de Cosson (2022), essa exibicdo de
informagdes pretende ser breve, sendo uma maneira de introduzir o autor para
estudantes que ndo o conhecessem e também servindo de aprofundamento no
contexto (uma vez que sera bastante trabalhado na interpretagao) para aqueles que
ja possam ter ouvido falar em seu nome.

Sobre a estética do Realismo, destacamos a proposta de Stegagno-Picchio:

Na literatura, aquela “realidade” que o Romantismo idealista sublimara em
paradigmas, reincorpora-se gradativamente em construgbes poéticas
isoladas, as quais, ao mesmo tempo que recusam o herdi, demoram-se
retratando sob forma de esbogos cenas da vida quotidiana: onde mal e bem,
bonito e feio ao invés de contraporem-se estilizados, empastam-se, ou
melhor, revelam-se em sua coexisténcia magmatica. Busca-se a verdade
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expressiva, a pintura fiel das situagbes e personagens concretas, a
objetividade da descricdo a qual o autor se recusa a apor o carimbo de um
juizo seu. Da-se énfase ao ambiente, a raga, ao momento (seria 0 mesmo
dizer o “contexto”). (STEGAGNO-PICCHIO, 2004, p. 251)

Machado de Assis era um autor negro nascido em 1839 que vivenciou uma
sociedade influenciada por teorias cientificas, como o Positivismo e outras ideias
francesas, tais como o abolicionismo e o republicanismo. Somado a isso, suas obras
sdo reconhecidas por tratar de descrever os trejeitos humanos como uma forma de
expor as faces que a sociedade tentava esconder, levando isso as caracteristicas
estéticas que nos permitem enxergar tragos do Realismo, apontados por Luciana,
em sua obra.

Nesse mesmo sentido, José Verissimo escreve:

Poeta ou prosador, ele ndo se preocupa sendo da alma humana. Entre os
nossos escritores, todos mais ou menos atentos ao pitoresco, aos aspectos
exteriores das cousas, todos principalmente descritivos ou emotivos, e
muitos resumindo na descricdo toda a sua arte, sé por isso secundaria,
apenas ele vai além e mais fundo, procurando, sob as aparéncias de facil
contemplagédo e igualmente facil relato, descobrir a mesma esséncia das
cousas. E outra das suas distingdes e talvez a mais relevante. (VERISSIMO,
1916, p. 186)

Verissimo prossegue sua argumentacido através de uma analise acerca das
obras de Machado, desenvolvendo que, embora seja observada uma variedade de
temas, ac¢des e tramas, o conjunto das produg¢des do autor mantém como ponto de

unido a tolice e malicia humana.

Todos, porém, representam, talvez com demasiado propésito, mas sem
excesso de demonstracdo, a tolice e a malicia humanas. E este o tema
geral, e ao mesmo tempo o duende, o espantalho do escritor. Ele descobriu
esses estigmas e expds sob todas as suas faces e modalidades, até o amor
paterno ou na ternura materna, nas agdées mais sublimes e nos atos mais
corriqueiros, € nao por um proposito também malicioso ou simplesmente
literario, mas porque os seus olhos de artista — o que pode ser uma
inferioridade ou um defeito — ndo os viam sendo assim, e a sua intima
sinceridade lhe nao permitia modificar a prépria visdo por comprazer com o
gosto vulgar. (VERISSIMO, 1916, p. 189)

Colocadas suas caracteristicas em cena, também é importante ressaltarmos a
importancia das obras do escritor para o contexto em que vivia, afinal, muitos

estudantes se perguntam “por que deveriamos estudar Machado?”. Para isso,
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destacamos as falas de Antonio Candido (1999), indicando como o autor € uma

figura presente para a consolidagao do sistema literario brasileiro:

Nesse tempo, podemos considerar como configurado e amadurecido o
sistema literario do Brasil, ou seja, uma literatura que ndo consta mais de
producdes isoladas, mesmo devidas a autores eminentes, mas é atividade
regular de um conjunto numeroso de escritores, exprimindo-se através de
veiculos que asseguram a difusdo dos escritos e reconhecendo que, a
despeito das influéncias estrangeiras normais, ja podem ter como ponto de
referéncia uma tradi¢cdo local. O sinal deste amadurecimento é a obra de
Machado de Assis (1839-1908). Para muitos o maior escritor que o Brasil
teve até hoje, ele era simbolicamente filho de um operario mulato e uma
pobre imigrante portuguesa, reunindo na sua pessoa componentes bem
caracteristicos da populagéo brasileira do tempo. (CANDIDO, 1999, p.52)

Prosseguindo com o momento de exibigdo das informacdes, O Alienista sera
apresentado como o conto a ser lido em sala. O livro foi publicado em conjunto com
varios outros textos sob o titulo de Papéis Avulsos, em 1882. A escolha da obra se
deu pela vontade de fazé-los conhecer Machado de Assis sobre outro ponto de
partida, além de ser uma obra que abordara e discutira os conceitos de loucura e
internacao, que ainda hoje s&do muito atuais.

Nesse sentido, basta lembra-los da matéria lida em conjunto na aula anterior
ou trazer a tona o caso da participante do programa televisivo da rede Globo Big
Brother Brasil, edicdo de 2024, Vanessa Lopes, que foi diagnosticada com um
quadro psicotico agudo e precisou sair do programa, o que gerou diversas reagdes
do publico.

Conforme a Figura abaixo, o livro em sua forma fisica sera mostrado para os
estudantes e passado de mdo em mao, na edicdo da Editora Planeta, para que
possam olhar o tamanho, capa, ilustragdes internas e demais detalhes que fazem

parte dessa primeira leitura da obra.

Figura 2 — O Alienista, de Machado de Assis, pela Editora Planeta
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Fonte: Imagem produzida pelo autor

Também serdo realizadas as leituras em voz alta do texto presente na
contracapa, uma vez que ele serve como resumo da obra que sera lida, e do
prefacio escrito por Daniela Arbex, pois também serve como apresentacao do autor,
além de possuir informagdes contextuais sobre a luta antimanicomial no Brasil.

Essa dindmica tem como objetivo permitir que os alunos possam formular
suas primeiras impressodes, respondendo a pergunta “o que vocés acham que vai
acontecer nesse livro?”, trazendo a tona hipdteses que envolvem tanto a narrativa
quanto o titulo da obra.

Tal movimento € sugerido por Cosson (2022), possibilitando que, em um
momento posterior, os estudantes possam justificar o porqué das suas impressoes,

podendo concordar ou discordar daquilo que havia sido pensado previamente.

5.3 ALEITURA

A leitura € o momento em que os estudantes entram em contato com o texto
e, como mencionado por Cosson (2022), esse € um processo que deve ter
acompanhamentos e objetivos, uma vez que estamos tratando de uma metodologia

para sala de aula.
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Sendo assim, levando em consideragdo a quantidade de paginas, o
conteudo dos capitulos e a dindmica de interpretacéo, dividiremos o texto em trés
partes.

Antes de explicitar tais partes, € importante ressaltarmos que a edi¢cao da
Editora Planeta é do inicio de 2024 e, por isso, possivelmente a escola n&o tera os
exemplares, para que os estudantes realizem a leitura completa em um ambiente
escolar diferente, como na biblioteca. Por isso, essa etapa pressupde que a turma
fara a leitura do primeiro bloco em sala de aula, a partir de copia disponibilizada (do
1° ao 4° capitulo — o equivalente a vinte e sete paginas), e dos blocos seguintes em
casa (5° ao 9° capitulo — equivalente a quarenta e trés paginas; 10° ao 13° capitulo —
equivalente a trinta paginas?®), a tempo de discutir nos intervalos propostos.

O primeiro bloco de leitura define o que chamamos de situagao inicial, ou
seja, o momento em que o autor apresenta os personagens, a localidade e o
contexto em que se inicia a premissa. E o nascimento da histéria e o comeco de

perguntas que ainda serao respondidas.

As crénicas da vila de Itaguai dizem que em tempos remotos vivera ali um
certo médico, o Dr. Simao Bacamarte, filho da nobreza da terra e o maior
dos médicos do Brasil, de Portugal e das Espanhas. Estudara em Coimbra e
Padua. Aos trinta e quatro anos regressou ao Brasil, ndo podendo el-rei
alcancar dele que ficasse em Coimbra, regendo a universidade, ou em
Lisboa, expedindo os negdécios da monarquia. (ASSIS, 2024, p.13)

Assim como mencionado no comego da citagdo e em todo o restante do
conto, a narragdo de O Alienista (2024) é marcada pelos textos dos supostos
cronistas da época e suas impressdes acerca dos acontecimentos de Itaguai. Dessa
forma, temos acesso as informagdes publicas e aos acontecimentos divulgados a
partir dos seus interesses, enquanto as histérias da vida privada ou do plano de

fundo sao tateadas com especulagdes e descricdes superficiais.

A vereanca de ltaguai, entre outros pecados de que € arguida pelos
cronistas, tinha o de nao fazer caso dos dementes. Assim é que cada louco
furioso era trancado em uma alcova, na proépria casa, e, ndo curado, mas
descurado, até que a morte o vinha defraudar do beneficio da vida; os
mansos andavam a solta pela rua. (ASSIS, 2024, p. 16 - 17)

% Tratando-se do texto disponibilizado em dominio publico, as trés partes s&o divididas,
respectivamente, em dez, dezesseis e dez paginas.
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Uma vez que as opinides publicas sdo importantes para essa obra, é
interessante ressaltar que, desde as primeiras palavras do texto, somos expostos a
imagem de um Simao Bacamarte extremamente inteligente, eloquente e dedicado a
ciéncia. Dessa forma, apesar dos varios detalhes que poderiam ser colocados de
forma favoravel a Camara, a escolha da narrativa é apresenta-la como negligente
aos loucos, tornando a construgdo da Casa Verde como um ato heroico, humilde e
gentil por parte do alienista.

Quatro meses depois da inauguracdo da Casa Verde, o edificio ja
contemplava um numero suficiente de pessoas para se assemelhar a uma povoacao
e, no que tange o trabalho de Bacamarte, ndo sabemos exatamente quais sao os
seus métodos, pois a instituicdo se mantém fechada ao publico. Talvez pelo fato de
que os loucos nao fossem assunto de interesse da Camara, o alienista pode
implementar suas ideias, sem fisclizagado ou contestacao.

Em uma maneira de continuar construindo a imagem publica de um
alienista concentrado no seu compromisso com a verdade, o narrador apresenta
aquilo que julga ter sido a metodologia utilizada pelo médico, citando uma série de
acdes, embora sem especificar ou exemplificar o que esta acontecendo, até porque
a Casa Verde era fechada ao publico. Trata-se de uma maneira externa e, talvez,

leiga, de desvendar as atitudes de Bacamarte, a partir do pouco que era ouvido.

Dividiu-os primeiramente em duas classes principais: os furiosos e o0s
mansos; dai passou as subclasses, monomanias, delirios, alucinagbes
diversas. Isto feito, comecou um estudo aturado e continuo; analisava os
habitos de cada louco, as horas de acesso, as aversoes, as simpatias, as
palavras, os gestos, as tendéncias; inquiria da vida dos enfermos, profissao,
costumes, circunstancias da revelacdo mérbida, acidentes da infancia e da
mocidade, doencas de outra espécie, antecedentes na familia, uma
devassa, enfim, como a nado faria o mais atilado corregedor. E cada dia
notava uma observacdo nova, uma descoberta interessante, um fendmeno
extraordinario. Ao mesmo tempo estudava o melhor regime, as substancias
medicamentosas, os meios curativos e os meios paliativos, ndo s6 os que
vinham nos seus amados arabes, como os que ele mesmo descobria, a
forca de sagacidade e paciéncia. (ASSIS, 2024, p. 27)

E importante ressaltarmos que a narrativa ndo trata de questionar os
conhecimentos e capacidades do médico, e de sim reforgar o objetivo enaltecé-lo,
mesmo nao tendo acesso ao seu cotidiano. Por ser uma historia contada por um
narrador que se diz basear nos textos feitos pelos cronistas, muito do que ele fala

sobre a Casa Verde possui um tom de superficialidade.
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Ao fim desse primeiro bloco de leitura, temos um intervalo. Esse é o
momento para conversar com os estudantes, pedindo para que sintetizem os
acontecimentos do que foi lido — em voz alta — e respondam as perguntas “o que
vocés acham que vai acontecer?”, “0 que ltaguai pensa sobre a Casa Verde?” e
“como os loucos sao vistos pela populagao de ltaguai?”.

Mencionado por Cosson anteriormente, “o ensino da literatura deve ter como
centro a experiéncia do literario. Nessa perspectiva, € tdo importante a leitura do
texto literario quanto as respostas que construimos para ela” (COSSON, 2022, p.
47). Sendo assim, esse intervalo se propde como o inicio dos dialogos para a
formagdo de uma comunidade, buscando, com as perguntas selecionadas, criar
ganchos importantes para o proximo intervalo, uma vez que ele tratara
especialmente do desenvolvimento dessa trama.

O segundo bloco de leitura define o conflito da trama. Desenvolvendo as
opinides da sociedade perante as internacdes, nés temos o inicio de um movimento
que deseja encerrar com as atividades da Casa Verde.

A opiniao publica acerca da instituicdo comeca a sofrer mudancas logo nas
primeiras frases que compdem o Capitulo V, porque é nesse momento em que
temos pessoas nao consideradas loucas (pela sociedade) sendo internadas por

Simao Bacamarte.

Muita gente correu a Casa Verde e achou o pobre Costa, tranquilo, um
pouco espantado, falando com muita clareza, e perguntando por que motivo
o tinham levado para ali. Alguns foram ter com o alienista. Bacamarte
aprovava esses sentimentos de estima e compaixao, mas acrescentava que
a ciéncia era a ciéncia, e que ele nao podia deixar na rua um mentecapto.
(ASSIS, 2024, p. 44)

Essa parte do texto é crucial para o entendimento da fungao que o médico
possui na narrativa, uma vez que ele brinca com os limites entre loucura e razao
dentro da mente humana. Como ele se coloca no lugar de especialista,
representando a ciéncia na cidade, sua pratica ndo pode ser questionada.

Mesmo sendo posterior ao escritor brasileiro, 0 espanto dos itaguaienses
traz a tona algumas das ideias presentes no livro Problematizagédo do Sujeito:
Psicologia, Psiquiatria e Psicanalise (2006), de Michel Foucault, mais especialmente
no capitulo “A Loucura Sé Existe em uma Sociedade”. No texto, o fildésofo explica

que “a loucura ndo pode ser encontrada no estado selvagem. A loucura so existe em
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uma sociedade, ela nao existe fora das normas da sensibilidade que a isolam e das
formas de repulsa que a excluem ou a capturam” (FOUCAULT, 2006 p. 163).

Nesse sentido, ao retomarmos O Alienista (2024), vemos que a surpresa da
populagao local parte do principio de que Costa (e, posteriormente, sua prima) nao
era considerado como uma pessoa que padecia de falta de razdo. Antes da acao de
Bacamarte, ele nunca havia sofrido nenhuma forma de segregagao, puni¢do ou
discriminagao por lhe faltar “equilibrio mental e moral’.

Ainda veremos mais um pouco sobre Foucault e seus trabalhos durante os
intervalos de leitura, entretanto, vale ressaltarmos que ndo é o objetivo dessa
monografia aprofundar suas obras ou realizar uma historiografia da loucura, nossas
discussbes serao acerca da visdo que a sociedade possui sobre a loucura e
hierarquias de poder. Dessa forma, nossa aproximacgao inicial se da através do
choque causado pela internagdo de Costa, sendo o pontapé inicial para algo maior:

a rebelido.

Nunca uma opinido pegou e grassou tao rapidamente. Carcere privado: eis
0 que se repetia de norte a sul e de leste a oeste de Itaguai — a medo, é
verdade, porque durante a semana que se seguiu a captura do pobre
Matheus, vinte e tantas pessoas — duas ou trés de consideracdo, — foram
recolhidas a Casa Verde. O alienista dizia que s6 eram admitidos os casos
patoldégicos, mas pouca gente lhe dava crédito. Sucediam-se as versfes
populares. Vinganga, cobiga de dinheiro, castigo de Deus, monomania do
préprio médico, plano secreto do Rio de Janeiro com o fim de destruir em
Itaguai qualquer germe de prosperidade que viesse a brotar, arvorecer, florir,
com desdouro e mingua daquela cidade, mil outras explicagdes, que nao
explicavam nada, tal era o produto diario da imaginagao publica. (ASSIS,
2024, p. 50)

A opinido publica mencionada no trecho acima comegou como suspiros
dentro das casas pequenas e, aos poucos, recebeu for¢ca o suficiente para formar
uma legido de pessoas enfurecidas que desejavam a destruicdo da Casa Verde,
juntamente com o fim das pesquisas de Simao Bacamarte.

Depois de algumas tentativas — como um jantar para a chegada de D.
Evarista e um pedido a Camara para derrubar a instituicido —, os mais de trezentos
rebeldes (também chamados de Canjicas) decidiram ir até a Casa Verde para exigir

que o alienista parasse com seus trabalhos.

Meus senhores, a ciéncia é coisa séria, € merece ser tratada com
seriedade. N&do dou razao dos meus atos de alienista a ninguém, salvo aos
mestres e a Deus. Se quereis emendar a administragdo da Casa Verde,
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estou pronto a ouvir-vos, mas se exigis que me negue a mim mesmo, nao
ganhareis nada. Poderia convidar alguns de vos, em comiss&o dos outros, a
vir ver comigo os loucos reclusos; mas nao o fago porque seria dar-vos
razdo do meu sistema, o que nao farei a leigos, nem a rebeldes. (ASSIS,
2024, p. 68)

Alguns desanimaram, outros mantiveram sua posi¢gao firme. Embora o
discurso do médico nédo apresentasse medo, a populagcédo de ltaguai ainda sentia
que algo precisava ser feito. Entdo, os Canjicas foram atras da Camara para pedir

sua queda, lutando contra os guardas reais (Dragdes) que a defendiam.

O momento foi indescritivel. A multiddo urrou furiosa; alguns, trepando as
janelas das casas, ou correndo pela rua fora, conseguiram escapar; mas a
maioria ficou, bufando de célera, indignada, animada pela exortagdo do
barbeiro. A derrota dos Canjicas estava iminente, quando um ter¢co dos
dragbes — qualquer que fosse o motivo, as crbnicas ndo o declaram, —
passou subitamente para o lado da rebelido. Este inesperado reforco deu
alma aos Canjicas, ao mesmo tempo que langou o desanimo as fileiras da
legalidade. (ASSIS, 2024, p. 72)

Com o apoio repentino dos inimigos, os Canjicas chegaram até a Camara,
vitoriosos. De maneira unanime, o barbeiro Porfirio assumiu o governo, realizando

uma proclamacgao energeética:

ITAGUAIENSES!

Uma camara corrupta e violenta conspirava contra os interesses de Sua
Majestade e do povo. A opinido publica tinha-a condenado; um punhado de
cidadaos, fortemente apoiados pelos bravos dragdes de Sua Majestade,
acaba de a dissolver ignominiosamente, e por unanime consenso da vila da
vila, foi-me confiado o mando supremo, até que Sua Majestade se sirva
ordenar o que parecer melhor ao seu real servigo. ltaguaienses! ndo vos
peco sendo que me rodeeis de confianga, que me auxilieis em restaurar a
paz e a fazenda publica, tdo desbaratada pela cadmara que ora findou as
vossas maos. Contai com o meu sacrificio, e ficai certos de que a coroa
sera por nos. O Protetor da vila em nome de Sua Majestade e do povo

Porfirio Caetano das Neves. (ASSIS, 2024, p. 74 - 75)

Apesar das falas exigentes, apontando uma vereanca corrupta e que nao
servia ao povo, o ultimo capitulo desse bloco promove um desfecho surpreendente
para o conflito apresentado: o barbeiro visita a Casa Verde e decide que Itaguai ndo
ira derruba-la, indo contra todo o discurso apresentado para os seguidores da
rebelido.

Esse é o segundo momento em que trazemos os estudos de Foucault, uma

vez que, em “A Loucura S Existe em uma Sociedade”, o filésofo aborda que o
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interessante da loucura é observar a estrutura que se molda ao redor dela, repleta
de segregacao e exclusdo. “A cultura classica exclui mediante o hospital geral, a
Zuchthaus, a work-house, todas as instituicbes derivadas do leprosario. Eu quis
descrever a modificacdo de uma estrutura exclusiva” (FOUCAULT, 2006, p. 163).

Nesse sentido, quando o barbeiro diz “mas pode entrar no &nimo do governo
eliminar a loucura? N&o. E se o governo ndo a pode eliminar, estd ao menos apto
para discrimina-la, reconhecé-la? Também nao; € matéria da ciéncia” (ASSIS, 2024,
p. 82), ele enxerga na Casa Verde uma possibilidade de retirar os loucos da rua,
fazendo com que eles ndo sejam mais um problema dentro do meio social.

Além do mais, ao adicionar “Unamo-nos, e o povo sabera obedecer” (ASSIS,
2024, p. 82), é possivel ver que o barbeiro, com essa decisao, pretende utilizar a
Casa Verde ao seu favor, servindo como uma extensao da transmissao de poder da
vereanga na Camara.

Nas definicbes de poder apresentada Por Foucault, em Microfisica do Poder

(2004), ele diz que nao podemos

tomar o poder como um fendbmeno de denominagdo macico e homogéneo
de um individuo sobre os outros, de um grupo sobre os outros, de uma
classe sobre as outras; mas ter bem presente que o poder — desde que nao
seja considerado de muito longe — ndo € algo que se possa dividir entre
aqueles que o possuem e o detém exclusivamente e aqueles que ndo o
possuem e lhe sdo submetidos. O poder deve ser analisado como algo que
circula, ou melhor, como algo que s6 funciona em cadeia. Nunca esta
localizado aqui ou ali, nunca estd nas maos de alguns, nunca €& apropriado
como uma riqueza ou bem. O poder funciona e se exerce em rede. Nas
suas malhas os individuos ndo so6 circulam mas estao sempre em posi¢cao
de exercer este poder e de sofrer sua agdo; nunca sao o alvo inerte ou
consentido do poder, sdo sempre centros de transmissao. (FOUCAULT,
2004, p. 103)

Assim como outros trabalhos do autor, € preciso entender que as
manifestagcbes de poder partem de uma sociedade e cada uma delas tera seus
enunciados, discursos e praticas que sao regulamentadoras desse poder. Dentro de
Itaguai, é possivel observarmos que o poder das pessoas do povo esta sempre
dialogando com as atitudes da Casa Verde, para o que é ou ndo considerado
loucura, de modo a se mostrar desejoso de uma satisfagdo, uma forma de participar
da escolha sobre quem deve ser segregado.

Sendo assim, a decisdo do barbeiro vai contra os gritos furiosos do povo,

embora possua um objetivo claro: manter perto e tentar controlar a Casa Verde,
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utilizando da instituicdo como um simbolo da transmissdo de poder que surge a
partir da vontade de segregar os loucos.

Ao fim desse segundo bloco de leitura, temos mais um intervalo. Procurando
seguir a proposta de possibilitar uma experiéncia do literario, esse € o momento para
indaga-los, principalmente, o que tange o desfecho do conflito: por que o barbeiro
decidiu ndo derrubar a Casa Verde?

Dadas as respostas da turma, esse € um momento para guia-los dentro da
narrativa, ampliando o seu arcaboucgo teorico ao fazer uma breve apresentagao de
Foucault e seus conceitos mencionados ao longo dessa segéo, buscando interligar
as obras. Essa serve como “uma leitura de outros textos menores que tenham
alguma ligagao com o texto maior, funcionando como uma focalizagao sobre o tema
da leitura e permitindo que se tegam aproximagodes breves entre o que ja foi lido e 0
novo texto” (COSSON, 2022, p. 63).

Por fim, o intervalo deve terminar com uma pequena dinamica, fazendo com
que a turma se divida — baseado nas proprias opinides — entre aqueles que apoiam
a revolugao e aqueles que nao acreditam nela. Isso feito, € o momento de perguntar
“se vocés tivessem vivido essa situagdo, como vocés se sentiriam com o desfecho
dela?”, permitindo que os estudantes argumentem contra ou a favor da decisao do
barbeiro.

O terceiro e ultimo bloco de leitura abrange o que chamamos de situacao
final, ou seja, € a parte do livro que se propde a responder algumas (ndo todas) as
perguntas, direcionando o enredo da sua trama para o fim.

Uma vez que Porfirio decidiu ndo derrubar a Casa Verde, Simao Bacamarte
mostra para o leitor que sua influéncia esta maior do que nunca. Ao longo das
paginas, vemos o medico dialogando os novos termos da instituicdo com a Camara,
internando as pessoas que desejar (soltando-as também), procurando a confirmacgéo
de novas teorias e outras atitudes semelhantes. E o retorno do alienista.

No ultimo capitulo, a Casa Verde esta vazia, pois todos os loucos estédo
curados aos olhos do alienista. Dessa forma, o narrador menciona que os cronistas
tiveram acesso a algumas das metodologias aplicadas pelo protagonista, ja que
todas as pessoas queriam saber como um médico seria capaz de promover um feito

incrivel e comecaram a falar sobre isso.
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Outro doente, também modesto, opds a mesma rebeldia a medicagdo; mas
nao sendo escritor, (mal sabia assinar o nome) nao se Ihe podia aplicar o
remédio da matraca. Simao Bacamarte lembrou-se de pedir para ele o lugar
de secretario da Academia dos Encobertos estabelecida em Itaguai. Os
lugares de presidente e secretarios eram de nomeagao régia, por especial
graca do finado rei D. Jodo V, e implicavam o tratamento de Exceléncia e o
uso de uma placa de ouro no chapéu. O governo de Lisboa recusou o
diploma; mas representando o alienista que o nao pedia como prémio
honorifico ou distingao legitima, e somente como um meio terapéutico para
um caso dificil, o0 governo cedeu excepcionalmente a suplica; e ainda assim
nao o fez sem extraordinario esforgo do ministro da Marinha e Ultramar, que
vinha a ser primo do alienado. Foi outro santo remédio. (ASSIS, 2024, p.
108 — 109)

Com as pessoas da Casa Verde voltando para seus lares, temos a sensacao
de que ltaguai estd retornando & sua situacdo habitual. E justamente quando
pensamos ler uma conclusdo tranquila que somos expostos a uma revelagao acerca
da loucura e da razdo humana, a partir da légica do alienista. Para ele, se louco é
aquele que possui todas as capacidades morais e mentais em estado perfeito, logo,
ele mesmo deveria ser internado: “Simao Bacamarte achou em si os caracteristicos
do perfeito equilibrio mental e moral; pareceu-lhe que possuia a sagacidade, a
paciéncia, a perseverancga [...], todas as qualidades, enfim, que podem formar um
acabado mentecapto” (ASSIS, 2024, p. 113).

Com essa conclusdo, Simao Bacamarte faz sua prépria internagéo na Casa
Verde e deixa o seu futuro nas maos do ultimo paragrafo, fruto dos ditos cronistas

(aqueles que também comegaram a histéria):

Mas o ilustre médico, com os olhos acessos da convicgéo cientifica, trancou
0s ouvidos a saudade da mulher, e brandamente a repeliu. Fechada a porta
da Casa Verde, entregou-se ao estudo e a cura de si mesmo. Dizem os
cronistas que ele morreu dali a dezessete meses, no mesmo estado em que
entrou, sem ter podido alcangar nada. Alguns chegam ao ponto de
conjecturar que nunca houve outro louco, além dele, em Itaguai; mas esta
opinido, fundada em um boato que correu desde que o alienista expirou,
nao tem outra prova, sendo o boato; e boato duvidoso, pois é atribuido ao
padre Lopes, que com tanto fogo realcara as qualidades do grande homem.
Seja como for, efetuou-se o enterro com muita pompa e rara solenidade.
(ASSIS, 2024, p. 115)

Ao fim desse terceiro bloco de leitura, temos o ultimo intervalo proposto para
essa sequéncia. Esse é o espago para uma conversa geral acerca da obra,
propondo captar as impressdes mais frescas e recentes dos alunos, antes de

partirmos para os aprofundamentos da ultima etapa.
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E nesse momento em que devemos resgatar as respostas das dinamicas
presentes nos outros dois intervalos, permitindo que os estudantes possam
identificar se suas hipoteses iniciais estavam corretas ou nao, se a populagao
concordaria com as atitudes tomadas ao fim da rebelido e se o desencadeamento
dos fatos era esperado, de alguma forma.

Entdo, para Cosson (2022), a leitura deve receber acompanhamentos e
objetivos, assim como qualquer metodologia para a sala de aula. Nesse sentido,
com o cronograma de leituras, foi feita uma divisdo da obra em trés partes,
buscando realizar intervalos para entender (e atender) as percepgdes dos alunos
perante aquela narrativa. Quanto aos objetivos, através das dindmicas propostas,
explorou-se a possibilidade da turma se entender como parte daquele meio (“como
vocés se sentiriam se estivessem nesse lugar?”) de forma preparatoria para a etapa
de interpretacdo, além de fazé-los compreender o conceito de loucura como algo

intrinsecamente social.

54 AINTERPRETACAO

A interpretacdo € a etapa final da sequéncia basica proposta por Cosson
(2022), consistindo em um espaco para externalizagao e materializagdo dos sentidos
para uma comunidade. Idealmente, esse movimento deve possuir atividades
atreladas a si, sendo um registro daquilo que foi pensado sobre o que foi lido.

O primeiro passo sera uma recapitulagcdo da obra, realizada a partir de um
questionamento aos estudantes sobre qual é a histéria d’O Alienista (2024) e quais
caracteristicas eles atribuem aos seus personagens. Para isso, alguns nomes serao
escritos na lousa (seguidos pelas respostas da turma): Simdo Bacamarte, D.
Evarista, Porfirio, Costa, Crispim Soares e Loucos.

Também sera levantada uma discussédo sobre a localidade do conto,
perguntando aos estudantes sobre como funciona a relagcéo entre Itaguai, Camara e
Casa Verde. Sempre que possivel, esses lugares (e demais discussdes) serao
relacionados com as propostas de Foucault apresentadas no segundo intervalo,
além das falas de Daniela Arbex, comentando como a loucura é construida por meio
de uma sociedade (assim, partimos da classificacdo presente em ltaguai) que utiliza
da sua estrutura para excluir e segregar aqueles considerados como loucos (tal qual

a Casa Verde e seus acordos com a Camara).
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O segundo momento dessa interpretagcado sera voltado para uma discusséo
mais aprofundada da obra através de uma dindmica de RPG de mesa, sendo essa a
atividade de registro prevista por Cosson (2022). Por meio do jogar, o principal
objetivo é que a turma possa se sentir imersa em ltaguai, vivendo o cenario proposto
pelo conto e participando dos seus grandes eventos a ponto de modifica-los. Nesse
sentido, essa € uma maneira de recontar a histéria a partir das interpretacoes
construidas ao longo da leitura, incluindo as impressdes deixadas pelos intervalos.

Levando em consideragao que essa proposta pode ser aplicada em diversas
turmas, retomamos os ideais de Ponzio (2010) acerca do carater insubstituivel da
sala de aula, pois cada estudante é unico, com suas caracteristicas e subjetividades

proprias, tornando essa dinamica algo singular.

Eu ndo posso fazer como se eu ndo estivesse ai; ndo posso agir, pensar,
desejar, sentir como se eu nao fosse eu, e cada identificacdo de si mesmo
falha em sua pretensdo de identificagdo com o outro. Mas, ao mesmo
tempo, ndo posso fazer como se o outro ndo estivesse ai, nd&o um outro
genérico, mas um outro na sua singularidade que ocupa um lugar no
espaco-tempo e na medida dos valores que eu nao posso ocupar, proprio
pelo ndo-alibi de cada um no existir. (PONZIO, 2010, p. 22 — 23)

Ou seja, essa segao organiza e estrutura uma dinamica acerca da obra O
Alienista (2024), de Machado de Assis, mas reforcamos que ndo € possivel saber
quais agoes os estudantes tomardo ao longo do jogo. Ao invés de acompanharmos
uma trajetéria com comecgo, meio e fim bem definidos, levamos para a dindmica o
carater interativo e coletivo do RPG de mesa, colocando alicerces para que o
professor faga sua mediacgao.

Nesse sentido, essa proposta incluira algumas opgdes de alternativas,
presumindo atitudes que os estudantes possam tomar e construindo exemplificagdes
capazes de amparar o professor, mesmo que a situagao seja diferente. Embora,
destacamos que cada momento possuira o seu pequeno objetivo a ser completado.

Para a turma, sera apresentado o sistema City of Mist (2021) através de
uma apresentacdo com as informagdes em folhas impressas (Anexo — A). Nesse
material, sera descrito que esse € um livro de RPG sobre fantasia urbana,
abordando como as aventuras acontecem nas ruas, bairros e localidades das quais
estamos acostumados.

No intuito de deixa-los a par da dinamica, os estudantes também serao

informados do propdsito da atividade: permitir que compartilhem suas interpretacoes
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do conto através das figuras dos cronistas. Assim, a turma pode (e deve)
intencionalmente investigar, questionar e alterar a histéria conforme fizerem parte
dela.

Quanto ao jogo, um dos seus fatores especiais esta na construgdo da
personagem, pois além de serem as protagonistas que movimentam a narrativa do
RPG, elas também s&o chamadas como “Portais”.

Um Portal é alguém que possuia uma vida comum até se sentir
extremamente ligado a memorias passadas, situagbes que parecem reais demais.
Em sua explicagdo, Moshe (2021, p. 21) diz que “vocé se lembra de si mesmo, mas
numa versao diferente do passado, assumindo um papel no embate de forgcas mais
ancestrais do que sua compreensao pode assimilar”. Com o tempo, vocé sente o
despertar de outra forca dividindo aquele corpo com vocé.

Na nomenclatura do sistema, as personagens possuem dois lados: o Logos
— representando seus lacos comuns e cotidianos da cidade, quem vocé € — e o
Mythos — representando o aspecto que divide o seu corpo com vocé, como uma
figura mitolégica, uma arma poderosa ou um personagem famoso. Ou seja, a partir
do momento em que essas duas partes estdo dentro de vocé, vocé se torna um
Portal e, com isso, € capaz de sentir a presenga de elementos que, antes, estavam
ocultos.

Em City of Mist (2021), vocé pode construir uma aventura em qualquer lugar
que vocé conheca ou queira inventar, o importante € que ela possua uma névoa
misteriosa, chamada de Bruma, capaz de distorcer a percepgao de pessoas que nao

possuem conexao com algo mais forte — qualquer um que nao seja um Portal.

Seja sem querer ou de propdsito, vai chegar o momento em que vocé vai
precisar revelar suas habilidades especiais para outras pessoas e, com isso,
vai descobrir uma das maiores farsas da Cidade. Para seu alivio (e
assombro), vocé vai descobrir que ninguém se lembra de nada sobre
seus poderes. [..] Essa forga, responsavel por manter milhdes na
ignorancia, sdo as Brumas. [...] De muitas maneiras, € uma forga amena,
indetectavel. De outras, € de uma natureza abrangente e aterradora, e seus
experimentos com certeza revelarao esse aspecto. Sempre que as lendas
se manifestam de qualquer forma que seja, as Brumas agem para que
ninguém saiba do que se trata nem compreenda o que de fato aconteceu.
(MOSHE, 2021, p.25)

Sendo assim, a turma tera acesso a todos os conceitos que estruturam o

jogo e fardo parte da dindmica proposta para a sala de aula. Como mencionado
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anteriormente, tais informacdes estardo impressas para que os estudantes possam
consultar durante toda a dinamica.

Depois das devidas apresentagdes, uma aula sera cedida exclusivamente
para a construgdo das personagens que serdo interpretadas, através do
preenchimento de cartilhas, em que o Logos representa a realidade daquele
estudante e o Mythos deve ser um dos cronistas que viveram em ltaguai, possuindo
liberdade para inventividades.

Ao invés de quatro cartilhas propostas inicialmente pelo jogo, essa dinamica
simplificard a quantidade de informagdes, fazendo com que os alunos tenham que
preencher apenas duas (uma de cada parte, como comentado no paragrafo
anterior), utilizando apenas as informagdes da parte da frente, conforme apontado
no Anexo — B.

Ao invés das quatro cartilhas propostas inicialmente pelo jogo, essa
dindmica simplificara a quantidade de informagdes, fazendo com que os alunos
tenham que preencher apenas duas (uma de cada parte, como comentado no
paragrafo anterior). E possivel encontra-las no Anexo B.

Cada cartilha é montada a partir de um Tema selecionado no Guia de
Temas, contendo perguntas a serem respondidas, que constituirdo as personagens.
Trés desses questionamentos fornecerdo os rétulos de poder (uma caracteristica
especifica que vocé é bom, fornecendo um bdnus de mais um em uma rolagem de
dados) e uma fornecera o rétulo de fraqueza (um problema a ser enfrentado,
concedendo uma penalidade de menos um em uma rolagem de dados).

Podemos verificar uma cartilha preenchida como exemplo na Figura 3 a

sequir:

Figura 3 — Exemplo de uma cartilha de Logos
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Fonte: Imagem produzida pelo autor*

Embora os Guias de Temas sejam bastante vastos, para a sala de aula,
também teremos um recorte (Anexo — C). No que tange as possibilidades de Logos,
os estudantes podem escolher entre preencher os questionamentos de
Relacionamento Principal, Personalidade ou Rotina, enquanto a unica opg¢ao de

Mythos sera Expressividade, buscando encaixar o conceito dos cronistas®.

Um tema de Expressividade representa as maneiras que seu Mythos usa
para influenciar diretamente o mundo e os poderes que lhe da para fazer
isso. No geral, esses poderes se projetam como matéria, energia ou efeitos
magicos ou alteram a personagem de uma forma que a ajuda a deixar sua
marca no mundo. (MOSHE, 2021, p. 94)

* Informacgoes disponiveis na pagina 53 (MOSHE, 2021).

® Por exemplo, as perguntas de Personalidade “(A) O que tem no cerne da sua
personalidade?”, “(C) Que habilidades sociais vocé s6 tem gragas a personalidade?” e “(G) Que
caracteristica ou objeto mais exprime ou acentua seu estilo?” podem ser respondidas

respectivamente com “Um rostinho bonito”, “Fingir palavras dificeis” e “Sapatos estilosos”.
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Finalizadas as constru¢des de personagens, as préximas aulas serao
voltadas para a realizagdo da dindmica de interpretacao através do RPG de mesa,
possuindo a professora como figura de mediagdo — também chamada de MC — que
guiara o universo de possibilidades dentro do contexto do conto.

Para isso, teremos uma aventura com as mesmas trés partes apresentadas
na secao de leitura, dividindo a dindmica em situacéo inicial, conflito e situacao final.
Embora essa separacao nao fique evidente para a turma, ela se faz necessaria para
a construcdo de obstaculos especificos e para o cumprimento dos objetivos
menores.

Quanto a extenséo dessa dinamica, é possivel presumirmos um tempo total
de quatro a sete aulas com a seguinte segmentacdo: situagao inicial simples e
direta, com duracdo de uma a duas aulas; conflito amplo para possibilidades de
interpretacdo, com duracédo de duas a quatro aulas; e situacao final, envolvendo as
devidas conclusdes, com duragcao de uma a duas aulas.

No que tange a organizagao da turma, recomendamos que ela seja dividida
em grupos de cinco pessoas, de acordo com a ordem da chamada, pedindo que os
colegas se sentem proximos daqueles que compdem a sua equipe, mudando a
disposigéo fisica de cadeiras se necessario. Assim, durante a dinamica, cada time
devera entrar em consenso sobre o que desejam investigar e quais atitudes
tomarao, realizando aquela agao em conjunto. Nesse sentido, permitimos que todos
0s alunos sejam capazes de participar sem que sejam interrompidos ou se sintam
desmotivados por outras ideias.

Durante a dinamica, é importante que cada grupo possua um pequeno
registro sobre suas agcbes em um pedaco de papel, como os caminhos que
escolheram ou as perguntas que decidiram fazer®. Esse texto serve como um guia
dos cronistas e pode ser complementado com desenhos, colagens e quaisquer
outros materiais que os estudantes acharem interessantes de serem adicionados.
Ao fim, essa sera uma forma de guardar as lembrangas do que foi produzido.

No mesmo proposito de registrar a historia, abordaremos alguns momentos
da dindmica em que sera necessario escrever algumas informagdes na lousa, assim,

tanto a turma quanto a professora terdo conhecimento e serdo lembrados de

5 Por exemplo, podemos imaginar que um grupo decidiu resolver o conflito da cidade seria
conversando com D. Evarista e, nesse sentido, tentaram realizar um acordo com a personagem. No
caderno de anotagbes, foram escritas as argumentagdes utilizadas durante a dinamica.
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escolhas que foram feitas. Esses escritos podem partir desde construcdes publicas
(como os boatos que finalizam a primeira parte) até uma maneira de acompanhar as
decisbes dos grupos (como anotacdes sobre o que decidiram fazer).

A primeira parte da dindmica iniciara em Florianopolis, possuindo como
objetivos o despertar das personagens (momento em que sentem seu Mythos), a
transposi¢cao da capital para Itaguai e a construgdo dessa nova cidade, incluindo
boatos, nomes memoraveis e demais caracteristicas importantes.

Para isso, reapresentaremos’ Florianépolis aos alunos através de
localizacbes que possam fazer parte do seu cotidiano: as praias, a UFSC, o Centro,
restaurantes, terminais de 6Onibus, lojas e quaisquer outros exemplos que possam
ser convenientes. Em seguida, enfatizando que as personagens sdo baseadas nos
proprios estudantes, a aventura comegara na escola, em uma aula de Lingua
Portuguesa, com uma tarefa.

Nesse primeiro momento, pensando no Projeto de Lei 19.044/2024
(apresentado na fase de motivacao), os estudantes receberdo como tarefa de casa
uma entrevista: eles deverédo ir até locais de tratamento psiquiatrico ou psicoldgico
em Floriandpolis para conversar com algum profissional da area. Seja pensando em
postos de saude ou em locais mais especificos, como o Servico de Atencao
Psicologica (SAPSI, na UFSC), o importante € que eles consigam pensar em
maneiras de andar pela cidade, mesmo que sejam invencgoes.

Quando os grupos chegarem aos lugares escolhidos, a partir do que
decidiram conjuntamente, eles comegardo a escutar vozes (feitas pela Mestre de
Cerimobnias), como “dizem que Simao Bacamarte esta chegando com novos
estudos” ou até “A Casa Verde logo sera inaugurada!”, seguindo de sensagdes
fisicas como tontura e visdo turva. Tais acontecimentos nao pertencem a
Floriandpolis, esse € o comego da transigdo que teremos da cidade para Itaguai,
unindo os elementos dos primeiros capitulos através de lugares capazes de evocar
essas tematicas.

De qualquer forma, daremos espaco para que os estudantes formulem as
perguntas que desejam utilizar na tarefa, buscando, aos poucos, perceber como as
discussbes e informagbes apresentadas nos intervalos constituem suas

interpretacdes acerca do tema da loucura.

” Em nossa narragdo da dindmica, sera usada a primeira pessoa do plural para a voz da
professora como Mestre de Ceriménias.
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Ao fim do dia (ficcional), eles voltardo para suas casas e, durante o sono,
despertardao o seu Mythos, sendo transportados para Itaguai. Mesmo como
cronistas, a turma ainda mantera suas memorias, caracteristicas e pensamentos da
atualidade, o que possibilitara interagdes diferentes entre as temporalidades.

Com o passar do primeiro dia (ficcional) e no intuito de deixar a turma
confortdvel com o andamento da dinamica, faremos perguntar simples sobre o
cotidiano. Inicialmente, podera parecer bobo questionar “o que vocés jantam nessa
noite?”, mas € através de indagag¢des semelhantes que permitiremos uma maior
participacdo dos estudantes na atividade, brincando como realmente podem ter se
alimentado, mesmo sendo uma questao de ficgao.

Durante a transformagao, permitiremos que isso também seja parte do
imaginario deles: “vocés estdo sonhando, sonhando com uma cidade chamada
Itaguai, sonhando com reis, estudos de anatomia e, principalmente, com um
caderno na mao de vocés. Ao que parece, Vocés escrevem como se contassem algo
para o futuro. Esse é o despertar de vocés, dos cronistas que vocés escreveram (na
cartilha/ficha). Quero que cada um de vocés me conte como € a transformacao, se
vocés estdo suando, se ela dbi ou se parece algo estranhamente normal’.

Pediremos individualmente para que cada aluno responda a pergunta em
voz alta, partindo da posi¢cao em que estdo sentados nas cadeiras. Além do mais,
recomendaremos o acréscimo de perguntas como “qual € o nome do seu cronista?”
e “0 que vocé pode me dizer sobre a sua histéria?”.

Conforme as personagens acordam, elas passardao pelo estranhamento de
nao estarem na Florianopolis que conhecem e, por isso, € interessante deixar que os
grupos descrevam como sao seus quartos, o lugar que moram, como acordam e
assim por diante.

Referente a ltaguai, questionaremos quais sdo os boatos da cidade, fofocas
que os Mythos dos estudantes tém conhecimento. Perguntaremos sobre Simao
Bacamarte, D. Evarista, a vereanga e a inauguragao da Casa Verde, incluindo os
primeiros internados. As respostas serdo anotadas na lousa e serdo escritas durante
todos os dias da dindmica, acrescentando novos boatos conforme o passar da
aventura.

O ideal é fazermos a selecao de sete a oito boatos, incluindo quais foram as

primeiras pessoas a serem internadas e a raz&o disso. Quanto mais informacdes
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iniciais, melhor trabalharemos as consequéncias do conto. Com isso finalizado,
passaremos para a segunda parte da dinamica.

Na segunda parte, utilizaremos Itaguai como nosso cenario principal. Dessa
vez, 0s objetivos envolvem colocar os estudantes proximos dos conflitos que
acontecem nesses capitulos (tal como a rebelido), no intuito de que se posicionem
perante a sociedade, e fazer com que investiguem o que esta acontecendo,
tomando o papel dos cronistas que devem ser.

Ainda com o estranhamento de estarem fora do cotidiano de costume, a
turma acordara com as falas de pessoas espantadas na rua, gritando “o Costa foi
internado!”. A movimentagdo € grande e a pergunta certa para € “0 que vocés vao
fazer?”.

A partir desse momento, em conjunto, as personagens precisarao explorar e
investigar o que esta acontecendo. E importante ressaltarmos que cada grupo pode
propor ideias mirabolantes e, para isso, instigaremos que todas as sugestdes
incluam uma relagcdo com os trés nucleos principais da historia: a populagao, a
vereanca e a Casa Verde.

Como exemplificagdo, no intuito de facilitar a imaginagdo da dinamica, é
possivel que os grupos queiram visitar Costa dentro da Casa Verde para tentar
conversar com o internado antes de Simao Bacamarte; perguntar aos itaguaienses
sobre suas opinides acerca do alienista (ou até, interrogar as familias que tiveram
parentes levados); dialogar com as pessoas da Camara para entender se essas
atitudes sao permitidas; e, para aqueles que gostam de fazer baguncga, invadir a
instituigdo também se torna uma opgao.

E importante ressaltarmos que essas atitudes investigativas podem néo
aparecer logo no primeiro movimento, por isso, € essencial pensarmos na
construgcdo desse mistério de forma gradativa, dialogando com cada grupo sobre o
que vai ser feito, de modo que todas as pessoas da turma participem da narrativa.
Seja pela ordem da disposi¢ao da sala ou através de uma numeragao pré-definida,
temos que permitir que todos os conjuntos de personagens tenham a chance de
agir.

Nessa situagao, obstaculos podem aparecer, como tentar Convencer alguém
a dar informacgdes privilegiadas, Agir na Encolha para ndo serem descobertas ou

Investigar no objetivo de encontrar pistas em uma biblioteca qualquer. Todos esses
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nomes citados fazem partes de Movimentos® propostos pelo jogo, exigindo rolagens
de dados para entender se as agdes sao ou nao bem sucedidas, o que também fara
com que os estudantes precisem lidar com os resultados adquiridos.

Essa etapa de investigacdo € crucial para os cronistas, pois assim seréao
capazes de escrever os acontecimentos de Itaguai de acordo com suas percepgoes,
incluindo ou ndo as opinides publicas. Aqui, podemos ter a construcido de novos
boatos (ou dissolugdo dos antigos), assim como grandes modificagcdes no modo de
agir da cidade, tal como escrito por Machado de Assis.

Por causa disso, essa € uma situagdo (que também na ficcdo) pode durar
por diversos dias, a depender da imersao e desenvolvimento da turma acerca do
caso. Sendo assim, ndo € preciso nos anteciparmos ou apressarmos a questao da
rebelido, porque os estudantes ainda estdo conhecendo a cidade e formando suas
proprias hipoteses, podendo compartilhar visbes da atualidade com as figuras
ficticias do conto.

Entretanto, apesar dos diversos acontecimentos que podem ser propostos
pelos alunos, devemos manter uma pergunta em mente: o quanto isso afeta a
rebelido? A Camara nunca teve interesses em entrar nos assuntos internos da Casa
Verde e Simao Bacamarte adora o seu trabalho, mas sera que a populagdo mantém
a mesma opiniao perante a revolta?

Por ser um marco fundamental para a relacdo dos acontecimentos da
dindmica com o livro, conforme forem explorando Itaguai, os estudantes deveréao se
deparar com uma populagcdo hostil aos ultimos acontecimentos da Casa e,
principalmente, com medo de serem internados. Embora tenham dificuldade em
mudar de opinido, os estudantes sempre poderao fazer uma proposta para aliviar as
tensbes — como utilizar a festa de boas-vindas da D. Evarista para Convencer o
médico a aceitar algum acordo.

Caso a revolta ainda seja almejada pelo povo, a presenca da turma se
tornara fundamental nessa situagao, uma vez que precisaremos do registro de como
essa batalha ocorreu e das influéncias que Porfirio (ou outro personagem?) teve até

sua nomeacao na Camara. Nesse sentido, essa narracdo nao precisara ser feita por

®No momento de superar algum obstaculo, um Movimento deve ser escolhido para
representar a rolagem de dados. De forma geral, a MC pode esperar para saber qual a intengéo da
acado daquela personagem, para anunciar que ela esta tentando “Virar o Jogo” ou “Convencer”
alguém. Isso escolhido, dois dados de seis lados devem ser jogados, incluindo eventuais bonificagdes
e penalidade, para que o resultado seja analisado de acordo com a proposta daquele mesmo
Movimento. Os Movimentos sao descritos entre as paginas 180 e 198.
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nds, ela podera ser passada para os estudantes com a pergunta “quais detalhes
sobre essa luta que o futuro precisa saber?”.

De qualquer maneira, precisamos manter em mente que o desenrolar da
narrativa pode mudar de acordo com as atitudes da turma. Assim, a transigao entre
a segunda e a terceira parte acontecera com a vinda de uma nova hipétese de
Simao Bacamarte, mencionada no capitulo 11° — podendo também englobar a
internacdo daqueles que eram a favor da revolta, mesmo que ela nao tenha se
concretizado.

Para essa parte final, nossos objetivos envolvem o desfecho da dinamica,
abordando as consequéncias finais das propostas apresentadas pelos grupos de
personagens durante as ultimas aulas e a vida de Simao Bacamarte, buscando
entender como ele se encerrara na nova narrativa.

Podemos supor que a Casa Verde foi destruida e, agora, o alienista continua
suas pesquisas dentro da sua moradia, procurando por novos apoiadores e pedindo
mais uma chance para a vereanga; ou quem sabe a populagao sequer precisou se
rebelar, pois passou a acreditar nas palavras do médico; ou ainda uma terceira
opgao (de inumeras) em que a instituicdo é gerenciada por um grupo de pessoas,
para que essa busca seja feita de uma forma a ser compartilhada.

Os resultados sédo inumeros e, por isso, dependem de como a dinamica foi
realizada com a turma. Entretanto, existe um acontecimento do conto que ainda
pode ser utilizado apdés a apresentacdo das consequéncias (mesmo que exija
adaptag¢des dos motivos ou uma realocagao temporal): a festa. Na obra de Machado
de Assis, esse € o momento em que a populagado de Itaguai esta unida novamente,
comemorando que todos os loucos sairam da Casa Verde (até a chegada da nova
hipotese de Bacamarte mudar a situagdo novamente).

Esse é um evento que serve como marco para a cidade, reunindo todas as
pessoas novamente depois de alguns conflitos. Sendo assim, € importante indagar
aos estudantes quais as caracteristicas dessa festa, além de explicitar os motivos
que levaram até ela.

Para o momento final, € importante que a turma chegue em consenso sobre
Simao Bacamarte, procurando incluir apenas dois ou trés boatos. Sera que ele
conseguiu colocar suas novas hipdteses a prova ou precisou manter seus estudos
em segredo? A histéria da Casa Verde se encerrou com a festa ou voltou alguns

meses depois?
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Mesmo que o desfecho de alguns acontecimentos seja apresentado antes
da festa, € importante pensar no futuro desse personagem. Esse movimento € a
marca de que todas as agbes vividas nos ultimos dias culminaram em apenas
alguns finais possiveis.

Ao fim, recomendamos que os alunos apresentem as suas folhas de
anotagdes para os outros grupos, trocando informagbes sobre o que foi pensado
durante a atividade. Além disso, € possivel utilizar desse material escrito, em
conjunto com as cartilhas e as imagens tiradas da lousa, para construir um registro
da dindmica para além da lembranga de seus participantes.

Também é necessario reservar um tempo posterior para discutir a opinido
dos estudantes sobre as eventuais mudangas que ocorreram na obra, buscando
entender como as opinides do presente interferiram na estrutura produzida por
Machado de Assis e percebendo se a turma fez proveito da atividade.

Nossa dinamica de RPG se propds a discutir a narrativa presente em O
Alienista (2024) através do aprofundamento do contexto que envolvia a obra, sendo
marcada pela presenga dos personagens de ltaguai que sequer possuiam nome,
mas fizeram diferenca na rebelido, na festa e na Casa Verde. E assim que nossos
cronistas podem mudar o rumo da histdria e conta-la de uma maneira diferente.

Reforcamos que a interatividade do RPG de mesa se torna crucial para o
desenvolvimento da historia, e € por esse mesmo motivo que temos uma mudanga
na forma de apresentar as possibilidades da primeira até a terceira parte. Como
mencionado na apresentacdo da estrutura, marcamos o inicio dessa aventura com
uma motivagado para que os estudantes cheguem até Itaguai, dialogando com os
textos apresentados anteriormente e, com o passar das aulas, as possibilidades se
tornardo tantas que podemos apenas presumir alguns poucos acontecimentos.

Dessa forma, a MC precisa ter conhecimento do conto para poder
relaciona-lo sempre com a narrativa proposta pelos estudantes, ndo deixando que a
trama ao redor da Casa Verde seja esquecida. Inicialmente, o movimento do
improviso pode ser dificil, embora abraga-lo seja a melhor forma de proporcionar a
experiéncia literaria prevista por Cosson (2022).

Quanto a interpretacdo, enxergamos na dindmica uma maneira de
ressignificar a obra, entendendo como a loucura, as hierarquias de poder e demais
recortes foram escolhas narrativas tomadas por Machado de Assis que, com o

trabalho da imersao através do RPG de mesa, dao a oportunidade de colocar tais
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acontecimentos nas maos dos estudantes. Sendo assim, a compreensao do texto é
engrandecida, pois agora a turma também faz parte da construgao dele, podendo

refletir sobre os temas da obra e, ao vivé-los no jogo, repensar seu entorno social.

6 CONCLUSAO

O RPG de mesa esta presente nos estudos de educacédo ha alguns anos,
recebendo maior atencido da academia conforme o aumento de sua popularidade
enquanto passatempo no Brasil. Por isso, ele foi objeto de nosso trabalho, em que
utilizamos a leitura de O Alienista, de Machado de Assis, para averiguar a seguinte
hipotese: esse jogo é capaz de acrescentar possibilidades ao ensino de literatura?

Para tanto, nosso primeiro movimento foi 0 de aproximarmos nosso escopo
ao da instituicdo em que nos situamos, observando alguns trabalhos recentes que
envolvem o uso do RPG na Universidade Federal de Santa Catarina, no intuito de
entender os passos e preparagdes que foram realizados.

Na sequéncia, conhecemos e aprofundamos os conceitos de RPG e
literatura, buscando entender se haviam semelhangas entre as praticas. Apontamos
as definicbes de Candido (2011) sobre a constru¢do de uma concepg¢ao do que é
literatura, assim como encontramos em Benjamin (1994) as importantes relagoes
entre literatura, sociedade e vivéncia. Procuramos em Eco (1994) entender mais
sobre a ficcdo, salientando um acordo de confiangca que €& fundamental para,
enquanto leitores, consumir qualquer obra do género. Juntamos a esses os estudos
de Huizinga (2011) sobre a natureza, estruturagao e caracterizagao do jogo.

Notamos que o jogo e a literatura sdo praticas sociais que nascem na
fabulagdo, sendo essa uma ficcdo obrigatoriamente construida em um contexto,
manifestando pensamentos de uma comunidade. Também destacamos que ambos
0s objetos precisam do pacto de confianga (entre narrador e jogador/ entre autor e
leitor) para possibilitarem uma imersdo dentro dos mundos propostos. Por fim,
trazemos Cosson (2022) que, além de ser o principal guia metodolégico dessa
monografia, salienta que a literatura é algo que evoca o desejo de nos
expressarmos, sendo esse o principal pilar dentro de uma mesa de RPG. Dessa
forma, temos esse jogo para além de uma ferramenta a ser utilizada, pois, ja em sua
estrutura, observamos indicios de possibilidades e fungbes que se aproximam das

literarias.
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Sabendo que a proposta ainda nao foi aplicada, fomos atras de estruturas e
praticas para a sala de aula que ja sdo consolidadas, no que diz respeito ao ensino
de literatura. Por isso, encontramos na Sequéncia Basica de Cosson (2022) uma
oportunidade de experimentarmos o novo em conjunto com o ja conhecido, optando
por uma dinamica de RPG de mesa dentro da etapa de interpretacdo, uma vez que
tal proposta metodolégica visa uma estruturacdo capaz de possibilitar uma
experiéncia do literario a partir da formagao de uma comunidade de leitores.

Sendo assim, construimos uma proposta de letramento literario com o conto
O Alienista (2024), de Machado de Assis, para uma turma de segundo ano do
Ensino Médio em uma escola de Floriandpolis.

Acreditamos que a aula € um evento unico, constituida de sujeitos diversos
capazes de transforma-la em algo irrepetivel, assim como mencionado algumas
vezes através de Ponzio (2010). Tal caracteristica é fundamental no RPG, pois
nenhuma proposta de aventura tera os mesmos acontecimentos do comeco ao fim,
gragas a sua estrutura que incentiva o improviso. Dessa maneira, permitimos que as
interagcbes em sala ganhem um novo olhar, utilizando das interpretagdes do texto
como um material que transforma aquela obra a ser lida por um trabalho coletivo.

Ao pensarmos na colocagao em pratica da dindmica, possibilitamos que o
professor consiga trabalhar com toda a turma, através da divisdo em grupos de
cinco pessoas. Dessa forma, essa atividade pode contemplar salas com numeros
diversos de estudantes, podendo ser levemente modificada em casos de lotagao.

Embora colocados os pontos positivos, devemos ressaltar a importancia de
uma construgdo estruturada, para que os objetivos ndo sejam perdidos durante a
dinamica, uma vez que a improvisagao € uma forte ferramenta para a imaginagao e
pode proporcionar interagdes que ndo sado benéficas para o desenvolvimento da
interpretacdo em uma sala de aula. Sendo assim, recomendamos que futuros MCs
experimentem o RPG de mesa como passatempo, explorando os seus infinitos
caminhos e contextos narrativos, pois assim também realizardo o seu préprio
letramento.

O funcionamento do RPG se aproxima ao da literatura, sendo, por isso, um
instrumento capaz de contar historias e unir comunidades. Com papéis, dados e um
pouco de imaginagdo somos transportados para infinitos universos e, onde quer que

esse novo mundo esteja, continuaremos ainda mais capazes de ensinar.
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No caso de O Alienista, vimos que a dinamica é capaz de apresentar a
multiplicidade dos mundos ficticios e literarios, fazendo com que os estudantes
sejam capazes de dar sentido a leitura, através dos seus posicionamentos enquanto
personagens. Assim, eles interagem com as outras vozes (a do professor, a do
narrador, a do autor e as de seus colegas), para pensar a sociedade e critica-la, para
compreenderem o seu entorno, para questionarem as hierarquias de poder e para
se colocarem no mundo.

Como mencionado por Cosson (2022), a literatura possui o poder da
humanizacéao, tendo a funcao de tornar o mundo compreensivel. Assim, esperamos
que os alunos dessa atividade sejam capazes de transformar as palavras, os
sentidos e o entorno. Desejamos que o RPG seja um parceiro no ensino do texto

literario, possibilitando novas maneiras de consumir e compreender o texto.
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ANEXO A - Apresentacao de City of Mist

LINGUA PORTUGUESA

PROFESSORA LUIZA DE MELO FERREIRA

O que é City of Mist?

City of Mist € um RPG de mesa que se passa em uma cidade comum,
usando ruas, bairros, lojas e todo o charme da urbanidade como pano de
fundo das suas aventuras. Pense em Florianopolis, Sdao José, Rio de
Janeiro e outros lugares conhecidos do Brasil.

Nesse jogo, as personagens eram pessoas quaisquer que vemos passando
na rua, até perceberem que estdo dividindo o corpo com encarnagdes de
lendas e mitos. Isso € o que o jogo chama de Portal.

Um Portal possui duas partes: o Logos (que representa a sua vida comum,
vocé) e o Mythos (que representa essa nova forga no seu corpo). Por causa
desse despertar, vocé é capazes de enxergar elementos que antes eram
ocultados pela Bruma: uma névoa magica e misteriosa, que esconde tudo

aquilo que nao faz parte do comum.
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Elementos da Cartilha

Titulo: Expressa a natureza ou
origem da sua cartilha, um nome
sobre a tematica dela.

Identidade: Uma frase que fale
sobre motivagdo ou crenca do tema
escolhido

Roétulos de Poder: Trés perguntas
devem ser respondidas de forma
curta e especifica. Uma delas deve
ser o questionamento A.

Rotulos de Fraqueza: Uma
pergunta deve ser respondida de
forma curta e especifica.

Rolando os dados

Toda vez que um obstaculo tiver que
ser superado, a professora vai
indicar qual Movimento vocés estao
tentando fazer, com base no objetivo
falado (como Convencer, Partir pro
Abrago ou Investigar).

Para isso, quem for realizar a acao
deve jogar dois dados de seis lados
e somar +1 para cada Rétulo de
Poder que faca sentido ser utilizado
e diminui -1 para cada Rétulo de
Fraqueza que esteja envolvido.

O resultado dos dados indicara se a
acao deu errado, ficou no meio do
caminho ou foi um sucesso.

o0 00
® 00 00
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ANEXO B - Cartilhas de Personagens

LX)

ATENGAD DISSIPAGAD f OUEBRA

MISTERIO / IDENTIDADE MISTERIO / IDENTIDADE

ATENCAD  missipacAo / queana
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ANEXO C - Perguntas de Temas

Relacionamento Principal
“Um relacionamento principal ndo € qualquer relacionamento importante: é
algo central na sua vida (junto com os outros temas). Esse relacionamento faz vocé

ser quem é ou exige muito do seu tempo.” (MOSHE, 2021, p. 114)

Perguntas de Rétulos de Poder

A Por que esse relacionamento € importante para vocé?

5 Cite uma qualidade ou habilidade util que o objeto do seu relacionamento
pode usar para ajudar voceé.

C | O que vocé foi forcado a aprender por causa desse relacionamento?

D Estar perto dessa(s) pessoa(s) deixa voce...

Quando vocé pede ajuda, quem atende seu chamado? (a resposta pode

= ser seu relacionamento)

F Que dom, herancga, ferramenta, etc. vocé ganhou desse relacionamento?
G Para lidar com eles, vocé precisa ser/estar...

H Defina uma atividade que vocés compartilham.

I O que |he ajuda a proteger esse relacionamento?

J Onde vocés passam tempo juntos?

Perguntas de Rétulos de Fraqueza

A | Como esse relacionamento pode ser rompido ou prejudicado?

Que efeito negativo esse relacionamento tem em vocé?

Contra quem ou o que mais vocé compete por atengao ou tempo?

Ol O] ©

Sob que circunstancias seu relacionamento nao seria capaz de |lhe ajudar?

Personalidade

“A vida é mais do que as coisas que acontecem ao seu redor. Quem vocé é,
como vocé absorve o mundo e 0 que se passa na sua cabeca e no seu coragao
podem ter um impacto muito maior na sua vida do que qualquer outro aspecto.”
(MOSHE, 2021, p. 122)

Perguntas de Rétulos de Poder

A | O que tem no cerne da sua personalidade?

B [ Qual é a primeira coisa que reparam em vocé?
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C | Que habilidades sociais vocé s tem gracas a personalidade?

D Quando quer, vocé também consegue...

£ Que habilidade ou vantagem especial vocé tem por conta da sua
personalidade?
Que aspecto da sua personalidade mantém vocé segura ou ajuda a resistir

i influéncias?

G | Que caracteristica ou objeto mais exprime ou acentua seu estilo?

H Que habito ou rotina util vocé so6 cultivou gragas a sua personalidade?

I O que costuma atrair seu interesse?

J Como vocé tenta ser melhor?

Perguntas de Rétulos de Fraqueza

A | O que acontece quando vocé vai longe demais?

B Que ambiente ou tipo de gente minimiza a eficacia da sua personalidade?

C | Que aspectos da sua aparéncia, estilo ou fisico podem atrapalhar?

D O que acontece quando vocé é deixada de lado?

Rotina

“E 0 que vocé realmente faz com o seu tempo, aquilo a que dedica a maior

parte das horas despertas. [...] Outros passam o tempo cuidando da familia, amigos

ou propriedades; frequentando jardim de infancia, escola ou faculdade.” (MOSHE,
2021, p. 130)

Perguntas de Rétulos de Poder

A

O que vocé faz com o seu tempo?

Sua rotina traz que privilégios?

Que tipo de ferramentas vocé usa?

E vocé recebe ajuda de quem?

O que vocé aprendeu com essas atividades diarias?

Que atividade especifica é parte da sua principal ocupagao?

Que truques vocé aprendeu fazendo o que faz?

Il @ M m O O] @

Que caracteristica foi adquirida com a rotina?

Onde vocé desempenha sua rotina, ou onde vai para fugir dela?

O que leva vocé ao mesmo lugar a cada dia?
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Perguntas de Rétulos de Fraqueza
A No fim do dia, o que vocé tem?
B | Quais s&o os limites ou desvantagens mundanos da sua rotina?
C | Quem ou o qué pode interferir na sua rotina?
D O que acontece quando vocé sai da rotina?

Expressividade

“‘Um tema de Expressividade representa as maneiras que seu Mythos usa

para influenciar diretamente o mundo e os poderes que lhe da para fazer isso.”
(MOSHE, 2021, p. 94)

Perguntas de Rétulos de Poder

A [ Qual é a maneira mais comum de usar seu Mythos para afetar o mundo?

B Que efeito reverso vocé pode exercer?

C | Qual é a caracteristica mais util do seu efeito especial?

o Que consideragdes ou situagdes aumentam a expressividade do seu
Mythos?

E | Contra que alvos seus poderes de expressividade sao mais eficazes?

. Que variantes especiais ou usos especificos da principal forma de
expressividade do seu Mythos vocé ja dominou?

G Que outra expressividade, ndo necessariamente relacionada a principal,
seu Mythos tem?

H Que truques ou manobras especiais vocé pode fazer com seus poderes de
expressividade?

I Que atitude vocé adota ao expressar seu Mythos?

| Como vocé pode usar seu poder para se proteger, sobretudo de efeitos
semelhantes?

Perguntas de Rétulos de Fraqueza

A Que situacdes ou condigdes enfraquecem ou suprimem a expressividade
do seu Mythos?

B Que alvos sdo imunes ou resistentes a expressividade do seu Mythos?

c O que acontece quando vocé perde o controle sobre a expressividade do

seu Mythos?
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Quais sao as repercussodes de trazer seu Mythos ao mundo?
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