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RESUMO

Vivemos em um contexto que apresenta tanto um desinteresse, quanto um rendimento
escolar cada vez mais deficitario por parte dos educandos. Fragilidade essa que pode ser
perceptivel pelo baixo rendimento do Brasil no teste elaborado pelo Programme for
International Student Assessment - PISA (Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos).
Nesse sentido, o presente trabalho analisa o campo da educacdo formal publica brasileira,
perpassando pelo subcampo educando e sociedade (elementos, processos e fluxos). Tendo
como base a perspectiva complexa de Edgar Morin referente a sociedade e seus processos no
ambiente e o processo de aprendizagem, entendimento esse reforcado pela colaboragéo
pertinente de alguns pensadores como David Ausubel, Johan Huizinga e Merleau-Ponty.
Tais relacdes estabelecidas por meio da Analise Processual de fluxo (APF), metodologia que
foi desenvolvida no decorrer da pesquisa visando a sanar lacunas que outras metodologias
ndo proporcionavam. Compreendemos que a o campo da educacdo ambiental apresenta-se
como possibilidade colaboradora para sanar a demanda apresentada. Compreendendo que o
processo de comunicacgdo € vibrante e apresenta-se em constante mutacdo, entendemos que a
linguagem utilizada para efetivar nossa proposta teria que ser baseada no recorte temporal
dos educandos. Nesse sentido, elegemos o RPG, como linguagem potencializadora da
educacéo junto aos estudantes. Tal pensamento possibilitou a origem de uma plataforma de
RPG no formato Live Action (agora na versao Beta), que tem como objetivo a aplicabilidade,
testar as reflexdes tedricas de forma préatica e a elaboracéo de um site para a apresentacao da

mesma e posterior feedback dos educadores que desenvolverem interesse pela proposta.

Palavras — Chave: RPG, Educacdo Ambiental, Complexidade, Metodologia.



ABSTRACT

We lived in a context that presents an indifference so much, as a school income more and
more deficient on the part of the students. Fragility that that can be perceptible for the low
income of Brazil in the test elaborated by Programme goes International Student Assessment
- PISA (he/she Programs International of Evaluation of Students). In that sense, the present
work analyzes the field of the public formal brazilian education, passing for the sub-field
student and society (elements, processes and flows). Tends as base Edgar Morin complex
perspective regarding the society and their processes in the atmosphere and the learning
process, understanding that reinforced by the pertinent cooperation of some thinkers as
David Ausubel, Johan Huizinga and Merleau-Ponty. Such established relationships through
the Procedural Analysis of flow (APF), methodology that was developed in elapsing of the
research seeking to cure gaps that other methodologies didn't provide. We understood that to
the field of the environmental education comes as collaborating possibility to cure the
presented demand. Understanding that the communication process is vibrant and he/she
comes in constant mutation, we understood that the language used to execute our proposal
would have to be based on the students' temporary cutting. In that sense, we chose RPG, as
language that enlarges of the education close to the students. Such thought made possible the
origin of a platform of RPG in the format Live Action (now in the version Beta), that has as
objective the applicability, to test the theoretical reflections in a practical way and the
elaboration of a site for the presentation of the educators' same and subsequent feedback that

you/they develop interest for the proposal.

Keywords: RPG, Environmental Education, Complexity, Methodology.
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INTRODUCAO

O presente trabalho se constitui de dois macrocampos. O primeiro é composto por
um estudo sistémico, que parte de caracteristicas epistemologicas observadas e relacionadas
por meio de um filtro complexo. O segundo macrocampo € composto por uma proposta
pratica para auxiliar na correcdo do contexto de déficit de aproveitamento da educacédo
publica formal brasileira, tendo como base uma plataforma de jogo RPG?, que se baseia no
estudo desenvolvido na primeira parte do trabalho.

O trabalho de forma geral visa a desenvolver um processo de intervencdo que
promova a efetividade na melhora do rendimento dos educandos, nas instituicdes publicas de
ensino brasileiras, por meio do conjunto formado pela relagdo dos campos Educacdo
Ambiental, RPG e complexidade, sendo materializado em um instrumento
metodoldgico/tecnoldgico de baixo custo e facil aplicacéo.

Este trabalho se constitui por seis capitulos, onde comeco com uma ambientacdo do
leitor por meio da apresentacdo de algumas atividades e contextos, passando pela conjuntura
da educacéo formal no Brasil, fundamental para o entendimento da proposta aqui apresentada.
A seguir apresento uma breve histéria dos RPGs, abordando alguns aspectos estruturais, entre
eles: relagdes politicas, econdmicas e sociais relativas a cada contexto tempo/espaco. No
quarto capitulo, discorro sobre algumas possibilidades de utilizacdo académica dos RPGs.
Nos quinto e sexto capitulos sdo apresentados elementos e processos relativos ao RPG e uma
proposta pratica de utilizacdo da ferramenta proposta no trabalho, respectivamente.

Por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais onde, apds compreender as
caracteristicas contextuais do problema de pesquisa, foi desenvolvida uma ferramenta que
colabora no avanco em direcdo a resolugdo da demanda inicial. Essa apresentada através da
proposta de um jogo de RPG, denominado Transcendéncia Colbnia e um Sitio Web com o
mesmo nome, que tem por funcdo possibilitar o compartilhamento das informacdes e o

feedback dos usuarios.

1 RPG ¢ uma sigla em inglés para Role-Playing Game, que configura-se como um conjunto de processos sistémicos
possuidor de “regras”, as quais delimitam as possibilidades de interacdo dos seus elementos, papeis sociais no tempo e no

meio.



1. CONTEXTO PARA UM PROPOSITO: A ESTRADA ATE AQUI

Dia trinta e um de marco de mil novecentos e setenta e sete, vem ao mundo uma
crianca, tendo como base uma familia de “classe média”, afrodescendente, numa cidade de
colonizagdo portuguesa, em um pais onde o racismo “velado” ¢ uma caracteristica dominante.
Essa crianga era eu.

Desenvolvendo-me em meio a conflitos internos e externos, sem ter uma figura
masculina para servir de base informacional para a resolucédo das demandas que me afligiam,
0 que em um primeiro momento parecia um problema, hoje compreendo como uma bengéo,
pois as marcas da vida constituem o guerreiro. Dessa forma, fui compreendendo, por meio de
experimentacao, que existiam necessidades basicas para que se possa viver em sociedade: a
necessidade de compreender o meio ambiente onde se encontra, aléem de seus elementos, suas
relacOes e escalas.

A cada passo da caminhada, a complexidade nas relagfes socioambientais
perceptiveis, tem suas escalas e a necessidade de ressignificacdo ampliadas pela constante
introducdo de novas informacdes, utensilios e ferramentas, as quais comecam a fazer parte das
préticas resolutivas, o que amplia as possibilidades de suas interagdes/percepcdes. Dessa
forma, vou desenvolvendo e validando a compreenséo de que as coisas ndo sao, mas sim estéo
em constante mutacdo. As experiéncias, as demandas e 0s processos resolutivos decorrentes
da interacdo com as mesmas, estabelecem pouco a pouco, o valor do compreender, do
questionar, do estudar, como também, a multiplicidade de possibilidades e sistemas, dispondo
cada um de suas peculiaridades.

Em meados da década de1980, os espacos nos quais interagia com meu grupo de
amigos, mais especificamente no bairro Centro da cidade de Rio Grande, foram invadidos
pela moda dos fliperamas. Acdo que logo se espalhou pelos demais bairros, apresentando uma
nova possibilidade de “realidade”, por meio de um mundo virtual inteiramente novo, repleto
de interacGes e possibilidades.

A cada jogo e com o decorrer do tempo, as possibilidades de interagir, que contribuem
para a ampliacdo das possibilidades de imaginar, (tendo inicio nas agdes presentes no TELE
JOGO? de 1977, as quais sdo decorrentes de possibilidade de movimento binaria
esquerda/direita) vado sendo ampliadas, o que possibilita uma maior interacdo

2Um dos primeiros consoles de videogame, langado no Brasil em 1977 pela empresa Philco/Ford.



homem/méquina, até a contemporaneidade (ndo tenho palavras para descrever o sentimento
decorrente de controlar aquela barra e ndo deixar uma “bola” quadrada, passar). Hoje em dia,
dispomos de uma infinidade de a¢des, pois o0s controles que tinham seu layout inicial (1977)
dispondo de um botéo para efetuar suas relacfes de acdo no jogo, atualmente dispem de 13
botdes, de onde tem origem os comandos, 0s quais podem, geralmente, ocorrer em um angulo
de 360°, dispondo de um acionamento simples (um Unico botdo) ou pelo acionamento
combinado (dois ou mais botdes, simultaneamente), como pode ser percebido no caso dos
consoles® Xbox One “e PlayStation 4°, ambos langados em 2013.

Por meio de observacdes e relatos de jogadores durante muitos anos, foi possivel
perceber que a relagcdo de complexificacdo das atividades desenvolvidas dentro do universo
dos jogos, mais especificamente dos RPG®s, em um mundo virtual, causavam alteracdes em
suas atividades praticadas cotidianamente, no mundo “real”. Tese que no decorrer de minhas

pesquisas foi corroborado por Celso Antunes ao afirmar que

Constitui tese absolutamente indiscutivel garantir que as criangas aprendem jogando,
assim como aprendem, consciente ou inconscientemente com qualquer tipo de
experiéncia; havendo, entretanto, sensivel diferengca sobre a natureza da

aprendizagem ao longo de sua evolucéo biolégica (ANTUNES, 2003, p. 30)

Dessa forma, é possivel afirmar que existe uma relacdo de retroalimentacdo entre os
processos resolutivos presentes no campo jogos (elementos e processos) e a realidade
(elementos e processos). Por meio da compreensdo de parametros de similaridade e
considerando a evolucéo bioldgica do educando, a interacdo possibilita, também, a ampliacédo
da velocidade de raciocinio (possibilidades relacionais e interpretativas da utilizacao/
organizacéo e reorganizacao dos elementos e processos resolutivos).

Tenho minha histdria académica iniciada nas ditas “ciéncias exatas”, primeiramente
pela facilidade em lidar com Matematica e Fisica, isso em grande parte devido a colaboracéo
do amigo e professor Claudio que, com seus experimentos e provocacdes durante as aulas, no
laboratério de Fisica, do Colégio Estadual Lemos Janior, na cidade de Rio Grande, me

instigava a reflexdo. O tempo passa e a necessidade de inser¢do no mercado de trabalho vai

3Nome dado ao aparelho de videogame .

4Console de videogame produzido pela empresa Microsoft, lancada em 2013.

5PS4, é um videogame da empresa Sony, que tem como caracteristicas 8GB de RAM, leitor de Blu-ray e sensor de
movimentos o DualShock 4.

Role-playing game (RPG) - "jogo de interpretacdo de papéis".



me encaminhando a realizar cursos de qualificacdo, dentre os quais Eletrnica, Radio e TV
(devido a facilidade de compreensdo), Curso de Montagem, configuracdo e manutengdo de
computadores, Designer Gréafico, Eletrotécnica, Montagem e manutencdo de Motocicletas. Na
sequéncia, vem minha graduacdo que, aparentemente, contrariando o caminho inicial, se da
no curso de Bacharelado em Histdria, onde desenvolvi meu TCC, tendo como objeto a
influéncia das tecnologias de informagdo e comunicacdo (TIC) na construgdo do conceito
historico de patrimonio.

Em busca de elementos que possibilitassem uma melhor constru¢do de meu TCC,
cursei algumas cadeiras optativas como: Psicologia da Educacdo e Fundamentos da
Psicanalise, onde tive o prazer de ter contato com as obras de Freud e Lacan entre outros;
Cadeira de Cinema e Video (que possibilitou uma melhor compreensdo do conceito de
semidtica); Cadeira de Educacdo a Distancia e curso de producdo de material didatico digital
(que possibilitou a compreensdo de alguns processos da relagdo ensino/TICs). Durante a
graduacdo desenvolvi trabalho de extensdo durante os quatro anos, junto ao grupo
Comunidades-FURG, o qual se propunha a agir tendo como objeto demandas sociais
presentes na universidade e também desenvolvendo links de aproximacao entre a mesma e a
comunidade; efetivando a promogéo de alternativas sociais de carater transformador, por meio
de mecanismos de mediacdo entre os interesses das comunidades e 0s canais que a
universidade possui para dar visibilidade aos problemas, prestar servigos e disponibilizar
apoio técnico-cientifico, quando solicitada, na concretizacdo de programas de acfes de
protecdo e reconhecimento de préaticas tradicionais, politicas de inclusdo e acbes pro-
patrimonio. Essa experiéncia de extensdo me possibilitou contato com comunidades
indigenas, quilombolas, periféricas e com algumas de suas perspectivas de mundo e por essa
troca sou muito grato.

Ao percorrer esse caminho de mudltiplas perspectivas culturais e interacdes
provenientes das relagdes com o meio, desenvolvo a certeza de que, somente pela
compreensdo (funcional/sistémica/escalar) dos elementos em suas multiplas possibilidades de
utilizacdo, podemos desenvolver praticas que efetivem verdadeiramente a resolucdo de
demandas. Aqui, é importante ter claro que tais praticas devem acompanhar o constante fluxo
morfico dos ambientes, seus elementos e relacdes. Nesse sentido, por ter os elementos
apresentados como constituintes de minha compreensao do “real” e querer corroborar, mesmo
que em pequena escala, para resolucdo da crise educacional que se apresenta
contemporaneamente ¢ ¢ “legitimada”, entre outros fatores, por varias pesquisas académicas,

comecei a caminhada em direcdo a educacdo ambiental e ao Programa de Pos-Graduacdo em



Educagdo Ambiental PPGEA-FURG. Ao fazer uma pesquisa na Web Page do mesmo,
encontrei a seguinte proposta: “O Mestrado em Educagdo Ambiental — MEA - nasceu da
percepcdo da importancia da educacdo ambiental para fazer face a atual crise socioambiental
brasileira e mundial, facilitada pela filosofia que a FURG ja havia definido para si nos anos
“1970”. Nesse momento, alegrei-me por encontrar um lugar onde existiam atores sociais que
comungavam de minhas inquietagdes, de forma geral.

Agora, a busca pela “bussola” para a jornada tem fim, quando me deparo com a
Teoria da Complexidade e com o professor Humberto Calloni, o qual passa a ser meu
orientador. As leituras da obra de Edgar Morin colaboraram para a compreensdo de um
pensamento ja existente, a necessidade de compreende o que foi “tecido junto”, suas relacdes
e escalas. Nesse sentido, visando ampliar a compreenséo sistémica do todo, as leituras sobre a
obra de Howard Thomas Odum e a ecologia dos ecossistemas (baseada nas leis adicionais da
termodinamica), na cadeira de Fundamentos de Ecologia de Sistemas, foram de grande
aproveitamento, pois vieram a confirmar uma suspeita antiga, a de que os sistemas podem ser
compreendidos por meio da energia dos elementos que os constituem, seu fluxo e seus
agrupamentos. A partir dai, uma nova demanda se estabelece: compreender a ordem instituida
dos e pelos mesmos para suas relacdes e. para tal, cursar a cadeira As Trés Ecologias de Félix
Guattari, foi fundamental, pois nela foram propiciadas informacdes sobre o Movimento
Institucionalista e Ecosofia, conceitos que hoje compreendo, como fundamentais para a
possibilidade constitutiva de novos paradigmas.

Percebo que os paradigmas tém como base a cultura e essa, por sua vez, se desenvolve
mediada pelas tecnologias (em sua compreensdo sistémica), pois como é perceptivel as
tecnologias se apresentam difundidas e ocupando uma funcdo catalisadora nas mudltiplas
sociedades e culturas existentes. Por meio das tecnologias, foi possibilitada a complexificacdo
das interacdes entre 0s atores sociais e 0 meio ambiente onde se encontram inseridos, ou seja,
sem as tecnologias ainda estariamos nas arvores ou até mesmo, se preferir, dentro do oceano’.
Nesse sentido, é possivel afirmar que as tecnologias criadas pela sociedade humana
transformam o meio ambiente 0 reorganizando e esse, por sua Vvez, promove

consecutivamente a necessidade de uma reorganizacdo dos proprios atores sociais, como

Charles Darwin - A Origem das Espécies.



também do seu processo cognitivo, ocorrendo uma auto-eco-organizacdo constante, em

multiplas escalas e campos(Ambiental, Social e Subjetivo)8, pois como afirma Morin (2001)

No nivel antropolégico, a sociedade vive para o individuo, o qual vive para a
sociedade; a sociedade e o individuo vivem para a espécie, que vive para o individuo
e para a sociedade. Cada um desses termos € a0 mesmo tempo meio e fim: é a
cultura e a sociedade que garantem a realizacdo dos individuos, e séo as interagdes
entre individuos que permitem a perpetuacdo da cultura e a auto-organizacdo da
sociedade.(MORIN, 2001, p. 54)

Nesse sentido, compreender as caracteristicas das tecnologias e sua aplicacdo nos mais
diversos campos, se constitui fundamental para a propria existéncia humana. Levando esse
aspecto em consideracdo, por meio de uma abordagem sistémica, volto minha atencdo
primeiramente para as tecnologias, momento em que percebo que a utilizacdo de uma Unica
metodologia, ndo me propiciaria o “numero” de informagdes necessdrias para dar conta de
responder questdes de pesquisa tendo como base um filtro complexo.

Assim, comec¢o a desenvolver uma metodologia que resolva de melhor forma minha
demanda, a qual denomino de Analise Processual de Fluxo (APF). Um viés processual
especifico, que se utiliza de pontos de ancoragem?®, os quais ampliam/potencializam as zonas
de desenvolvimento proximall®, assim possibilitando a assimilagdo/acomodacdo!! das
informac@es provenientes dos elementos, processos e instrumentos tecnolégicos derivados de
um mundo complexo. Processo metodoldgico que parte de uma base analitica etimoldgica e
passa por uma analise dos campos informacional/ processual em um fluxo ciclico em
frequéncias variaveis, que se amplia em um vértice espiralado. Visando por meio dessa
abordagem metodoldgica maximizar as possibilidades da ocorréncia de clinamen??, (os quais
compreendo serem elementos possibilitadores das caracteristicas rizomaticas®que se
apresentam como novas tentativas de ordenar de forma pertinente o “Caos”), agora equipado
e contando com a experiéncia dos “companheiros de viagem” (tedricos lidos), parto em minha

peregrinacdo na busca da compreensao.

8Félix Guattari - As trés Ecologias

9David Ausubel -Teoria da aprendizagem significativa.

Ovygotsky - A formagéo social da mente.

Jean Piaget - A formacéo do simbolo na crianga.

12,0 clinamen é o angulo minimo pelo qual 0 4&tomo se afasta da reta. E uma passagem ao limite, uma exaust&o, um
modelo “exaustivo” paradoxal. E a forca do livro de Michel Serres, ter mostrado essa ligacdo entre o clinamen como
elemento diferencial gerador, e a formacéo dos turbilhdes e turbuléncias (...)uma teoria generalizada das fluxdes e dos fluxos.

13Félix Guattari / Deleuze, Gilles — As trés Ecologias / Mil platds.



1.1. CAMPO TEORICO METODOLOGICO: UM VIES AUTO-ECO-
ORGANIZACIONAL

Desde quando comecei minha caminhada académica, pude perceber que algumas
metodologias para a busca, tratamento e decodificagcdo dos dados (informac6es) provenientes
do meio ambiente (fonte), as quais tive a oportunidade de ter contato, trabalham dentro de
uma logica de exclusdo, a qual eu compreendia ndo satisfazer completamente, de forma
pertinente e maximizada, a resolucdo da demanda. Assim, tive a necessidade de comecar a
desenvolver um método interpretativo que fosse mais pertinente, de forma a maximizar as
possibilidades de resolucdo das demandas que se apresentavam, ou Seja, uma proposta que
transcendesse as abordagens dicotbmicas fragmentadas, pois ao dispor de duas perspectivas
(atores sociais e seus campos tedricos) diferentes e, ao analisar 0 mesmo ponto (demanda), em
muitas ocasifes pude presenciar a origem de conflitos quase “interminaveis”, 0 que Morin

(1977) referenciou como

(...) o problema do observador, do seu ponto de vista, da sua logica, do seu desejo,
do seu receio, dos limites do seu entendimento, incerto mesmo acerca da sua propria
incerteza, visto ndo saber se € a sua incerteza que ele projecta no universo, ou se é a
incerteza do universo que chega até a sua consciéncia.Assim o mundo novo que se
abre € incerto, misterioso. E mais shakespeariano que newtoniano. Nele representa-
se a epopeia, a tragédia, a farsa, e nés ndo sabemos qual é o cenario principal, se
existe um cenario principal, se existe sequer um cenério (...) (MORIN, 1977, pp. 81-
82)

Nesse sentido, compreendo ser mais relevante questionar o contexto que promoveu 0
distanciamento entre 0s campos conceituais presente em cada ator social (pesquisador), onde
cada perspectiva dispde de caracteristicas especificas que, quando respeitadas podem, em vez
de segregar, agregar informacGes antes dispensaveis e, assim, auxiliar de melhor forma na
compreensdo do objeto e suas interacbes no meio ambiente.

Considerando esse contexto, proponho uma nova forma de abordagem para a
decodificacdo das relacdes com o ambiente a metodologia de Analise Processual de Fluxo
(APF), a qual visa transcender os parametros segregacionistas da abordagem dicotémica
dicotomia, com um nivel de pertinéncia contextualizado, onde reconhego na diferenca uma

possibilidade de crescimento, pois



Do ponto de vista da construgdo (..) a regra de composi¢cdo dos componentes em
interaccdes na coalizdo é superaditiva (superaddilive composition rule) (Von
Foerster, 1962, pp. 866-867). Importa agora extrair as qualidades ou propriedades
novas que emergem com a globalidade. (MORIN, 1977, p. 104)

O que me possibilitou uma compreensdo de que a metodologia devia se desenvolver

por meio de uma relacdo sistémica, com linearidade ambivalente. Sendo esta metodologia

desenvolvida de acordo com os seguintes passos, dispondo de uma diagramacao rizomatica:

1-

2.
3-
4-

especificas;

Reconhecer os elementos constituintes de cada campo, suas caracteristicas

Analisar as relacdes dos elementos internos aos campos;
Reconhecer as relagdes dos elementos externos aos campos;

Reconhecer as relagdes dos elementos internos com 0s externos aos campos.

Aqui, foi possivel perceber que as relagdes de pertinéncia entre 0s elementos

perceptiveis surgem em uma sequéncia “aleatoria”, que por meio de uma movimentagdo

espiralada, de raio crescente, uma vez que 0 movimento pode ter origem em qualquer campo,

no entanto, sendo desenvolvido em ciclos que tem por finalidade promover a relagdo dos

campos estudados, essas se ampliando em nivel de complexidade e assim encontrando suas

maultiplas relagdes complexas, pois

ndo havera verdadeira resposta a crise ecolégica a ndo ser em escala planetéria e
com a condicdo de que se opere uma auténtica revolucdo politica, social e cultural
reorientando os objetivos da producéo de bens materiais e imateriais. Essa revolugdo
deverd concernir, portanto, ndo sé as relagdes de forgas visiveis em grande escala,
mas também aos dominios moleculares de sensibilidade, de inteligéncia e de desejo.
Uma finalidade do trabalho social regulada de maneira univoca por uma economia
de lucro e por relagdes de poder s6 pode, no momento, levar a dramaticos impasses -
o0 que fica manifesto no absurdo das tutelas econdmicas que pesam sobre o Terceiro
Mundo e conduzem algumas de suas regifes a uma pauperizagdo absoluta e
irreversivel (...) (GUATTARI, 1990, p. 9)

Percebo, entdo, que devo buscar um modelo diferenciado de processo, um que respeite

os fluxos de energia que possibilitam as reorganizac6es dos ecossistemas e saberes, ou seja



uma reciclagem mental'®. Assim, o que proponho pode ser exemplificado da seguinte forma:
ao analisar/utilizar uma “laranja”, a primeira possibilidade € a extrair seu suco (6bvio), mas,
no entanto, o que proponho é o aproveitamento das fibras de sua polpa e, até mesmo, o &cido
de sua casca, visando o aproveitamento maximo dos elementos que a compde e, dessa forma
promovendo mais possibilidades para um desenvolvimento sustentavel, onde os atores sociais
se entendam como parte do meio ambiente.

De acordo com a Politica Nacional de Educacdo Ambiental (— Lei n® 9795/1999), (...
o0 individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e
competéncias voltadas para a conservagdo do meio ambiente, bem de uso comum do povo,
essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade™. Existe, portanto, a necessidade de
compreender 0 contexto onde se esta inserido, seus elementos e processos, para que possamos
desenvolver qualquer atividade. Assim, a resposta para uma demanda, de forma mais
aproximada aos 100% de pertinéncia relativa, € a presente na intersecdo dos multiplos pontos
referenciais relacionados, ressignificados pelo contexto complexo contemporaneo.
Compreendendo cada ser como organismo auto-organizador e que esse processo se efetiva
mediante a quantidade de energia do sistema constituido pelo mesmo. Tendo incessantemente
a necessidade de manter seu nivel de energia para salvaguardar a propria autonomia
/existéncia.

Em suma, quanto mais ferramentas e conhecimento das mesmas dispormos
(elementos, estrutura e processos), mais eficiente é a possibilidade resolutiva das demandas
que se apresentam dentro de contextos variados, quando se quer efetivamente resolver a
demanda. Ent&o, quanto mais pontos de referenciais/perspectivas de algo possuirmos, maior o

nivel de compreensao pertinente sobre o elemento/campo, pois,

0 observador ndo deve somente praticar um método que lhe permita passar dum
ponto de vista a outro e conceber a polimaquina; precisa também dum método para
aceder ao metaponto de vista sobre os diversos pontos de vista, incluindo o seu
préprio ponto de vista de sujeito inscrito e enraizado numa sociedade. (MORIN,
1977, p. 170)

Nesse sentido, compreendo ser de fundamental necessidade o desenvolvimento do

respeito, como a valoracdo do proximo, para que seja possibilitada uma compreensédo de

14 Félix Guattari - As trés Ecologias



mundo mais pertinente. Nesse momento, equipado com 0s parametros processuais para uma

anélise complexa, fui em busca da compreensdo dos conceitos necessarios para a pesquisa.

1.2. O PROCESSO EDUCACIONAL: PERSPECTIVA COMPLEXA

Primeiramente, tive a necessidade de constituir o juizo de processo educacional.
Assim, comecei a pesquisar, tendo como ponto de partida as caracteristicas etimologicas do
conceito de educacdo, esse em uma escala de complexidade, ascendente em relacdo ao tempo.
Essa relacdo me possibilitou o contato com as percepcOes de variados pesquisadores,
passando por muitas escolas e perspectivas teoricas (Tradicional, Comportamental,
Montessoriana, Renovadora, Tecnicista, Sociocultural, Humanista, Libertadora, Cognitivista,
Critico-social de conteudos, Piagetiana e Construtivista), onde cada paradigma dispe de
caracteristicas e abordagens especificas sobre o tema.

Apoiado teoricamente pelas percepgdes de Morin, compreendo o ator social como um
campo e as informacdes, processos de saberes e fazeres, como partes desse todo. Nesse
sentido, aceito a “missdo” de “(...) enfrentar o problema da unidade complexa, a comegar nas
relagdes entre todo e partes” (MORIN, 1977, p. 103), relagdes que, quando compreendidas
razoavelmente possibilitam-me transitar de forma mais facilitada por esse todo complexo,

pois

as qualidades nascem das associagdes e das combinagdes (...) faz emergir a
estabilidade, qualidade indispensavel para a vida. No que se refere a vida, «é claro
que as propriedades dum organismo ultrapassam a soma das propriedades dos seus
constituintes. (...). Essas propriedades emergentes, cujo feixe é precisamente
chamado vida, embebem o todo enquanto todo e retroagem sobre as partes enquanto
partes. Da célula ao organismo, do genoma ao pool genético constituem-se

totalidades sistémicas dotadas de qualidades emergentes (MORIN, 1977, p. 104).

Nesse sentido, é reforcada minha percepcdo da necessidade de buscar a melhor forma
para a interpretacdo, ou seja, uma estabilidade no processo de interpretacdo do objeto de
estudos ou/e demanda, pois ao “debrugar-se” sobre o objeto de pesquisa 0 ator social
(pesquisador) promove o surgimento de um fluxo relacional com o objeto de estudo, por meio
de



(...) uma tarefa complexa, dificil e que exige ndo somente um conhecimento
detalhado de todos os elementos julgados importantes e disponiveis de uma situacao
determinada, como exige também um tipo de capacidade de perceber, compreender,
descobrir sentidos, relagdes, tendéncias a partir dos dados e das informacdes.
(SOUZA, 1991, p. 9)

Uma tarefa dificil, pois tanto a percepc¢do, quanto a promocao da descoberta do novo
constituem um processo de desacomodacdo, aquisicdo e/ou reorganizacdo das informacoes

provenientes do meio ambiente, que pode ser compreendido como:

(...) universo fisico que conhecemos a partir das nossas percepgdes e das nossas
representagdes, sob as espécies de matéria fluida ou solida, de formas fixas ou
mutaveis, no nosso planeta onde as aparéncias sdo infinitamente diversas e
encadeadas, apreendemos objectos que nos parecem autbnomos no seu ambiente,
exteriores ao nosso entendimento, dotados duma realidade propria. (MORIN, 1977,
p. 93)

Nesse sentido, as atividades que desempenho dentro de um recorte geoespacial ou/e
ecossistémico, podem ser compreendidas como uma relacdo que se estabelece entre mim e os
elementos e para além dos mesmos. Compreensao validada por Merleau-Ponty (1999), o qual
nos apresenta a percep¢ao como ndo sendo

(...) uma ciéncia do mundo, ndo é nem mesmo um ato, uma tomada de posi¢do
deliberada; ela é o fundo sobre o qual todos os atos se dessecam e ela é pressuposta
por eles. O mundo ndo é um objeto do qual possuo comigo a lei de constituigdo; ele
€ 0 meio natural e o campo de todos 0os meus pensamentos e de todas as minhas
percepcdes explicitas. (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 6)

Assim o todo (mundo) e suas multiplas partes (escalas) dispem de indmeras
possibilidades para sua interpretacdo, como Piaget (1996) nos apresenta:

A relacdo cognitiva sujeito/objeto é uma relagdo dialética porque se trata de
processos de assimilagdo (por meio de esquemas de acdo, conceitualizagdes ou
teorizacdes, segundo os niveis) que procedem por aproximagdes sucessivas e atraves
dos quais 0 objeto apresenta novos aspectos, caracteristicas, propriedades, etc. Que
um sujeito também em modificacdo vai reconhecendo. Tal relacdo dialética € um
produto da interacdo, através da acgdo, dos processos antagbnicos (mas

indissociaveis) de assimilagdo e acomodagdo. (PIAGET, 1996, p. 53)



Dessa forma, cada ator social tem a possibilidade de conceituar de forma pertinente,
de acordo com seus parametros de percepcdo (capacidade interpretativa). O que pode ser
verificado ao observarmos o nimero de teorias que se constituem sobre o termo educacdo/
processo educacional no tempo/espaco. O conceito de Educacdo provém da palavra
educatione, referente a um processo de desenvolvimento, esse relacionado a interpretacdo das
informacdes apresentadas no ambiente e seu aperfeicoamento (saberes/fazeres). Uma
possibilidade de analise para os processos educacionais é a apresentada por Vygotsky (1998)
e sua teoria do desenvolvimento cognitivo, que compreende uma relagdo

estimulo/comportamento/desenvolvimento, pois

Na medida em que esse estimulo auxiliar possui a funcéo especifica de acéo reversa,
ele confere & operacdo psicoldgica formas qualitativamente novas e superiores,
permitindo aos seres humanos, com o auxilio de estimulos extrinsecos, controlar o
seu préprio comportamento. O uso de signos conduz os seres humanos a uma
estrutura especifica de comportamento que se destaca do desenvolvimento bioldgico
e cria novas formas de processos psicoldgicos enraizados na cultura (VYGOTSKY,
1998, p. 30)

Signos esses, referenciados acima, presentes no ambiente e que recebem seu valor
significado por referéncia dentro de um capital cultural especifico, ou seja, onde a mensagem
é decodificada. Nesse sentido, Moreira (1982) influenciado por Ausubel, colabora de uma
forma muito relevante, por nos demonstrar um descompasso de elementos e funcionalidades

entre os campos Educagéo e educando, esse dificultado, pois ndo dispomos de

(...) um processo de interacdo pelo qual conceitos mais relevantes e inclusivos
interagem com o novo material, funcionando como ancoradouro, isto é, abrangendo
e integrando o material novo e, ao mesmo tempo, modificando-se em funcdo dessa
ancoragem. (MOREIRA, 1982, p. 152)

A educacdo e seus processos cognitivos, desde os primordios da humanidade até a
contemporaneidade desenvolvem-se tendo como promotor comum as demandas provenientes
do meio, essas em suas mais amplas escalas interacionais possiveis, “perceptiveis ou nao”.

Como Monteiro 2012) nos apresenta:



(...) capacidade plenamente moderna de produzir cultura, ou talvez, com maior
precisdo, a aptiddo completamente moderna de inovar. Foi com certeza essa
capacidade que permitiu que os povos da Idade da Pedra Posterior e do Paleolitico
Superior se dispersassem a custa dos seus contemporaneos mais primitivos,
comecando entre 50.000 e 40.000 anos atras. As inovacdes incluiram casas
construidas solidamente, roupas costuradas, fogueiras mais eficientes e uma nova
tecnologia de caga que permitiu aos Cro-Magnons do Paleolitico Superior deslocar
seus predecessores, ajudando-os também a colonizar as partes mais continentais e

indspitas da Eurasia, onde ninguém havia vivido antes. (MONTEIRO, 2012, p. 6)

Informacgdes essas que corroboram a compreensdo que a “adaptacdo” se configura
fundamental para a permanéncia no meio, assim como o desenvolvimento da compreenséo do
mesmo. Assim, tive a possibilidade de reconhecer alguns denominadores comuns entre 0s
elementos apresentados em cada uma das percepcOes citadas. Elementos que deram origem a
minha compreensdo de processo educacional como um sistema processual que gerencia o
fluxo/permanéncia/organizagédo/reorganizagdo das informagfes de um ator social, essas
provenientes de suas relacbes no ambiente, dentro de um contexto espaco temporal. Além de
agir também como elemento que localiza/referéncia seu portador, dentro de um contexto
biopsicossocial. Consequentemente, compreendi que a melhor interpretacdo de algo é uma
caracteristica que emerge da relagdo do ator social com o objeto. Nossa sociedade é composta
por muitos individuos, dessa forma aceito que, pelas visualizacdes de mdltiplas verdades e
seus elementos encontro a possibilidade da compreensdo da verdade pertinente presente no

todo.

1.3.  PERMEABILIDADE: PERSPECTIVA COMPLEXA

Quando me proponho a utilizar uma relagéo sistémica, compreendo a necessidade de
utilizar o conceito de campo, que aqui tem o mesmo sentido de conjunto e, dessa forma,
também necessito compreender o conceito de permeabilidade, o qual pode ser concebido
como propriedade de algo ou alguma coisa a passagem um elemento (substéncia), o que
remete novamente ao conceito de conjunto e seu limite, ou seja, a permeabilidade referencia
tanto o nivel, como a velocidade da possibilidade de interacdo entre elementos e/ou partes.

Continuando a reflexdo, ainda tendo como base a permeabilidade, pude percebé-la nas
relacfes bioldgicas controlando as relagfes de troca a nivel celular, o que propicia ou ndo

todas as relagdes de interacdo entre organelas e € nas relacbes das mesmas que encontro uma



possibilidade de avancar em minhas pesquisas, pois fui direcionado até o trabalho do
pesquisador Haward Odum 0 qual analisa as relagGes sociais (ecossistémicas) por meio de
um denominador comum a todas as suas escalas (da parte ao todo) a energia e seu movimento,
0 que pode ser compreendido, como sistemas dentro de sistemas e, como ja mencionado,
conjuntos dentro de conjuntos. Dessa forma, Odum colabora significativamente ao afirmar

que

Os sistemas que contém componentes vivos (sistemas bioldgicos ou biossistemas)
podem ser concebidos a qualquer nivel na hierarquia (...), ou em qualquer posicao
intermédia conveniente ou pratica para analise. Por exemplo, seria possivel
considerar ndo sé sistemas de genes, sistemas de 6rgaos, e assim por diante* como
também sistemas de hospedeiro-parasita como niveis intermédios entre populagéo e
comunidade. (ODUM, 2001, p. 6)

O que promove a possibilidade de interpretacdo, que entre os sistemas e suas multiplas
escalas, € possivel encontrar parametros relacionais e com isso ter a possibilidade de transitar
de melhor forma pelo ambiente complexo em busca de processos resolutivos pertinentes para

as demandas perceptiveis, pois,

ndo podemos reduzir nem o todo as partes nem as partes ao todo, nem 0 uno ao
multiplo nem o maltiplo ao uno, mas que temos de tentar conceber em conjunto, de
modo simultaneamente complementai e antagénico, as no¢des de todo e de partes,
de uno e de diversos. (MORIN, 1977, p. 103)

Dessa forma, Morin me auxiliou corroborando a perspectiva de Odun e elencando
sentido e valor a compreensdo das caracteristicas de permeabilidade de cada campo, pois a

mesma influencia os processos de fluxo dos elementos (trocas).
1.3.1. Permeabilidades nos Campos: Perspectiva Complexa
Ao observar a membrana citoplasmatica, a qual controla o processo de entrada e saida

dos elementos no ambiente celular, pude perceber auxiliado também por estudos anteriores no

campo da biologia que as caracteristicas do elemento facilitam ou ndo sua passagem pela

Howard Thomas Odum - (1924-2002)



membrana, assim entrando no ambiente celular. O que de acordo com a citologia pode ser
classificado como transporte passivo, quando as caracteristicas dos elementos facilitam sua
passagem pela membrana celular ndo havendo gasto de energia e o transporte ativo quando as
caracteristicas que o elemento dispbe ndo as necessarias, dessa forma ocorrendo o efetivo
gasto energético. Assim, por analogia funcional a membrana citoplasmatica pode ser
referenciada a porta, de um condominio, o que referencia ao transporte ativo ou passivo a
condicdo do ator social de ser morador ou ndo do mesmo. O morador realiza “transporte
passivo”, pois € reconhecido pelo porteiro, 0 que possibilita sua entrada e saida de forma
facilitada, em contrapartida o ndo morador tera que se identificar para o porteiro que por sua
vez verifica a possibilidade entrada ou ndo do condominio (transporte ativo). Assim, como a
portaria promove a protecdo dos moradores do condominio, a membrana citoplasmatica
mantém suas organelas protegidas, 0 que compreendo como uma manutencao do statos quo,

pelo controle das possibilidades de acesso.

1.4. PROCESSOS EDUCACIONAIS, PERMEABILIDADE CAMPOS E
CAMPO DOS JOGOS

Mantendo a mesma linha de raciocinio sobre o controle, permeabilidade, selecéo, e no
entanto, levando em conta o condicionamento, encontro em meu capital cultural uma relagéo
com o jogo de corrida de carros Gran Turismo 2, pois, 0 mesmo detém inumeros tipos de
corridas(células), cada uma com caracteristicas especificas para correr (entrar na
célula/disputar/jogar). Recordo que todas as corridas tinham um grau de dificuldade e os
carros suas potencias especificas, todos largando do mesmo ponto e tendo 0 mesmo ponto de
chegada. Nesse sentido, compreendi que a competicdo ocorria dentro de parametros que se
pode chamar de justos, pois todos os competidores tinham que dispor de caracteristicas iguais,

como apresento na tabela 1.

TABELA 1:LISTA DE CHECAGENS

Pardmetros para corrida Dentro do “Padrao” Limite
Veiculo Poténcia e equipamentos X
Circuito Igual X
Largada Mesmo ponto X
Chegada Mesmo ponto X




Educando Livre escolha X

(Mesmo nivel de experiéncia)

Fonte: Autor

Nesse momento em que, partindo do meu capital cultural novamente, encontro pontos
de ancoragem (parametros) os quais estabelecem uma relagdo entre o jogo Gran Turismo e as
corridas de Formula Um apresentadas nas manhas de domingo, no entanto, com uma
caracteristica diferente que é: Na formula um, cada equipe dispde de estruturas logistica
proprias (equipamentos/ investimento), o que promove um aumento nas possibilidades de
éxito de algumas equipes em detrimento de outras. Em contraparte, ao observar a tabela 1,
posso afirmar que teremos uma competicdo justa no campo do jogo (Gran Turismo), um
verdadeiro “show” de demonstracdo de habilidade dos educandos (a Unica varidvel da
competicdo). Dentro desse contexto qualquer educando tem possibilidade de vitéria. O que
me remete a pontos de ancoragem vinculando o entrelacamento dos campos citados
(biologico, jogo e real) até o presente momento e é desse conjunto que emergem

possibilidades de ancoragem com o contexto da educacdo formal no Brasil.

1.5. CONTEXTO EDUCACIONAL FORMAL BRASILEIRO: PERSPECTIVA
COMPLEXA

Nesse momento, me sentindo um pouco mais preparado dou inicio observagdo do
campo educacdo formal brasileira contemporénea, com o intuito de compreender
primeiramente seus parametros contextuais.

Dentro de um contexto socio cultural a instituicdo formal de ensino, escola pode ser
compreendida, como o lugar onde se efetivam 0s processos educativos em uma relagédo
informacdo/educador/educando, informacdes que servem de elementos (caracteristicas) do
educando, que sdo verificados por meio de exames, qualificando-o ou ndo para adentrar
ambientes sociopoliticos e econdmicos, uma vez que o educando tem seu processo de
aprendizagem mensurado, dentro das condigdes satisfatorio ou insatisfatorio. O que o faz com
que o educando avance, ou seja mantido no mesmo nivel (série/ambiente relacional), mais
tarde ao buscar uma coloca¢do no mercado de trabalho, o educando ¢ questionado, “medido e
pesado” para esse ambiente. Informacdo que pode ser verificada ao analisarmos 0s requisitos
para desenvolver uma determinada funcdo, dentro da economia formal brasileira (pergunta

frequente: Qual seu nivel de escolaridade?). Assim, compreendo cada ano letivo como um



pré-requisito para o proximo e quem tiver as melhores colocagbes pode concorrer aos
melhores empregos, ou seja, 0 nivel de escolaridade influencia diretamente nas possibilidades

de acesso as posi¢cdes no mercado de trabalho.

1.6. DOIS CONTEXTOS: UMA PERSPECTIVA COMPLEXA

Ao comecar a analisar o contexto educacional brasileiro pude perceber duas vias
(instituicbes) as publicas e as particulares, onde cada uma dispbe de caracteristicas
especificas, sendo utilizadas por publicos de recortes econdmicos especificos da sociedade.
Dessa forma, disponibilizando um condicionamento especifico para os educandos que
desenvolvem suas atividades dentro das mesmas. Surgiu ai 0 questionamento sobre como isso
afeta o contexto socioeconémico brasileiro, derivado da méo de obra dos educandos que
passam por esses processos.

Em sua grande maioria, as instituicfes particulares sdo frequentadas por educandos
provenientes de familias que dispde de uma melhor condicdo financeira, pois nesses
estabelecimentos existe a necessidade de efetuar o pagamento das mensalidades, como
também do material didatico e uniformes. Os espacos fisicos das instituicGes sdo bem
estruturados, dispondo de seguranca, laboratorios, bibliotecas, assim como material
multimidia, ou seja, encontramos todas as dependéncias em pleno funcionamento, o que
potencializa as possibilidades do processo de ensino.

Enquanto, nas instituicdes publicas (até o ensino médio), em sua grande maioria, sdo
atendidos educandos provenientes das familias de baixa renda, moradoras das mdaltiplas
periferias do Brasil. As dependéncias das escolas publicas apresentam-se muitas vezes sem
seguranca e depredadas, laboratorios fechados ou inexistentes e bibliotecas defasadas.
Poderiamos dizer, entdo, que 0 ambiente ndo potencializa as atividades a que, teoricamente se
pré-dispdem.

Outra questdo perceptivel foi a infraestrutura base do educando (ambiente familiar) a
qual apresenta a ocorréncia de dois contextos distintos também, os educandos que se utilizam
das instituicOes particulares, dispdem, em sua grande maioria, da possibilidade de dedicagéo
total do tempo para as atividades relativas aos estudos, alimentagéo farta e de boa qualidade e
0 deslocamento até as instituicGes de ensino garantido. J& os educandos que se utilizam das
instituicdes publicas de ensino em sua grande maioria ndo tém a possibilidade de dedicacdo

total do tempo para as atividades relativas aos estudos, pois tem a necessidade de trabalhar



para colaborar com o orcamento familiar, para com isso ter a possibilidade de custear sua
alimentacéo e o deslocamento.

Apds compreender esses contextos condicionantes, percebi um parametro relacional
dos mesmos com o rendimento do educando nas instituicdes, pois existe a possibilidade que a
fadiga corporal, referente ao desenvolvimento do um trabalho para auxiliar na subsisténcia da
familia, possa propiciar irritabilidade e déficit de atencdo, o que pode ser verificado tendo
como base alguns cursos noturnos e seus educandos.

Assim, percebi que no “final” do processo educacional (ensino medio) dispomos de
dois perfis de educando cada um com caracteristicas especificas que referenciam o ambiente
onde se constituiu, fato validado por Morin (1977, p. 105) “Na sociedade humana, com a
constituicdo da cultura, os individuos desenvolvem as suas aptiddes para a linguagem, para o
artesanato ou para a arte, isto &, as suas qualidades individuais mais ricas emergem no seio do
sistema social.” Portanto, temos um grupo de educandos que detém a possibilidade de dispor
de caracteristicas biopsicossociais que potencializam os processos educacionais (instituicdo de
ensino privada) e a resolucdo demandas, e um outro grupo que tem a possibilidade de dispor
de caracteristicas biopsicossociais que potencializam os processos educacionais dificultada
por sua condicdo econdmica e com esses contextos tdo dispares que os dois grupos seguem
rumo aos vestibulares, uma concorréncia “justa”(uma analogia pertinente ¢ a de uma corrida
entre um fusquinha, referenciando o aluno de instituices publicas e uma BMW,
referenciando o aluno de instituicdes privadas). O que afirmo aqui é que existe um contexto
gue promove uma possibilidade de resultado tendencioso, pois também é possivel encontrar
alunos de escolas publicas que por meio de um esforco préprio, lutando contra todo o
contexto imposto consegue uma boa colocacdo nos vestibulares mais concorridos, algumas
poucas excecdes (0 fusca guerreiro que venceu) e a Vocés o meu respeito. O que me propicia
uma incognita: se o processo de ensino brasileiro é deficitario, isto de acordo com o
Programme for International Student Assessment — PISA (Programa Internacional de
Avaliacdo de Alunos) o qual dispde da corroboragdo do ministro da Educacdo, Mendonca

Filho, como pode ser visualizado no portal do MEC

O Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (Pisa), com base nos
resultados da avaliagdo de 2015(...) constatou que o Brasil esta estacionado ha dez
anos entre 0s paises com pior desempenho. O Pisa mediu o0 conhecimento dos
estudantes de 72 paises em leitura, ciéncias e matematica. Nas trés areas, a média

dos estudantes brasileiros ficou abaixo da obtida pelos demais paises.



O ministro da Educacdo, Mendonga Filho, lamentou os numeros. “Esse resultado ¢é
uma tragédia”, afirmou. “E confirma exatamente o diagnostico que fizemos, desde o
inicio da nossa gestdo, de que, apesar de termos multiplicado por trés o orcamento
do Ministério da Educacdo, em termos reais, o desempenho ficou estagnado ou até

retrocedeu, COmo é o caso especifico de matematica.”. (EDUCACAO, 2016)

Nesse sentido, questiono: “Tragedia” para quem? Se a condi¢do que se apresenta nas
instituicbes formais de ensino no Brasil, favorece a manutencdo dos parametros que reservam
0 acesso aos lugares sociais de melhor remuneracao e prestigio as autoproclamadas “elites”

brasileiras, o que é refor¢ado pelo que afirma Freire (1987)

Na medida em que, para dominar, se esforcam por deter a ansia de busca, a
inquietacdo, o poder de criar, que caracterizam a vida, 0s opressores matam a vida.
Dai que vdo se apropriando, cada vez mais, da ciéncia também, como instrumento
para suas finalidades. Da tecnologia, que usam como forca indiscutivel de
manuten¢do da “ordem” opressora, com a qual manipulam e esmagam. Os
oprimidos, como objetos, como quase “coisas", ndo tém finalidades. As suas, sdo as

finalidades que lhes prescrevem os opressores. (FREIRE, 1987, p. 26)

Ao interpretar Freire, compreendo que um auxilio efetivo para a alteracdo do contexto
educacional formal brasileiro ndo tera origem no meio opressor, pois isso iria contra o
interesse pessoais dos atores sociais economicamente mais abastados e suas familias. Nesse

momento, me recordo dos ensinamentos de Freire (1987) que afirma:

Somente quando os oprimidos descobrem, nitidamente, 0 opressor, e se engajam na
luta organizada por sua libertacdo, comegam a crer em si mesmos, superando, assim,
sua “conivéncia” com o regime opressor. Se essa descoberta ndo pode ser feita em
nivel puramente intelectual, mas da ac&o, o que nos parece fundamental, € que essa
ndo seja mero ativismo, mas esteja associada a sério empenho de reflexdo, para que
seja praxis. (FREIRE, 1987, p. 29)

Dessa forma, aceito como premissa as palavras de Freire e acredito que posso
colaborar em direcdo a um processo que modifique esse contexto que colabora na manutencao
da opressdo das classes mais abastadas sobre as menos no Brasil por meio da educacdo. Um
processo educacional com experimentacgdo e sentido, comprometida com a reflexdo em busca

da autonomia do educando.



1.7.  POSSIBILIDADE INSTRUMENTAL: AS CARACTERISTICAS DA
FERRAMENTA A SER UTILIZADA

Ap0s refletir, tendo como base nas condi¢des contextuais apresentadas, dentre as quais
as estruturas fisicas e insumos, pude compreender que um processo de intervencao, que vise
efetividade na relagdo de promogao de um melhor rendimento dos educandos nas instituicdes
publicas de ensino brasileiro, deva ser pensado de forma a minimizar 0s recursos necessarios
para seu desenvolvimento, no entanto, objetivando o maximo aproveitamento (minimo
gasto/maximo rendimento, pensamento basico no campo econdmico).

E necessario considerar que, uma ferramenta para ser utilizada como auxiliar no
processo educacional formal, deve ser desenvolvida dentro dos Parametros Curriculares
Nacionais, ou seja, reforcar/ aperfeicoar um processo com outro processo. Necessita ainda,
ser uma atividade que possa ser desenvolvida tendo como base pouco tempo, para nao
sobrecarregar o educando. Nesse sentido, é fundamental potencializar o tempo disponivel, ou
seja, promover a potencializacdo do fluxo informacional (percepcao, retencéo e acomodacao),
compreendendo que o aumento da velocidade e das atividades promove, consequentemente, 0
aumento do consumo de energia, muitas vezes fadigando o educando, processo que se
agravado pode ocasionar 0 movimento de abandono da instituicdo de ensino.

Ap0s analisar os parametros apresentados, comeco a formular inimeras hip6teses em
nivel fantasioso/ cadtico e com o passar do tempo, somado a um revisitar constante as partes,
0 campo gravitacional'® das mesmas comega a se ordenar de modo “auténomo”.

Dessa forma, compreendo que o que me falta na resolucdo dessa demanda € um
conjunto bi componente, composto por “lubrificante e resfriamento”, ou seja, um elemento
que detenha caracteristicas de atuar sobre a fadiga e o interesse do educando. Seguindo desse
ponto, volto a formular hipdteses sobre como encontrar o processo, o referente no campo
educacional? E quando retorno as memorias de escola e, mais recentemente, as observagoes
feitas em sala de aula e assim me deparo com uma possibilidade. Primeiramente, como
educando passei pela experiéncia de estar desmotivado, cansado ou indisposto, contexto
promovido em algumas oportunidades pela ineficiéncia da comunicacdo educando/educador.

No entanto, relembrei que, quando a atividade a ser desenvolvida apresentava caracteristicas

6Caracteristicas especificas de cada parte, as quais promovem ou ndo seu agrupamento com outras.



ltdicas®’, a fadiga “desaparecia”, como em um passe de magica (isto nas séries iniciais). Mais
tarde, j& no ensino médio, lembro claramente das idas aos laboratdrios de Fisica/Quimica,
onde eram constantes as provocacBes em busca de encontrar resposta para multiplos
guestionamentos, recorrentes das atividades praticas, as quais recordo mesmo depois de vinte
e dois anos terem se passado. Contexto referenciado por Celso Antunes (2003), ao apresentar

que

O brincar ¢ o mais saudavel caminho para canalizar energia, construindo-se
processos de sublimado saudaveis (...). O brinquedo, dessa maneira, ndo tem funcéo
apenas de dar prazer a criangca, mas de liberta-la de frustracGes, canalizar sua
energia, dar motivo a sua acdo, explorar sua criatividade e imaginacdo. Pela forca
dessas ideias, e de outras muitas que a consolidam é importante compreender 0s
diferentes estdgios do desenvolvimento mental infantil, proporcionar brinquedos
adequados a essa potencialidade e, sobretudo, diversifica-los na tarefa de explorar
areas e inteligéncias diferenciadas. (...) selecionar esse brinquedo/ensinando-a a
brincar, e ir muito além, é, em verdade, educar. (ANTUNES, 2003, p. 18)

Tendo as minhas suposi¢des/deducdes validadas, compreendo a proposta ludica como
elemento/processo que dispde das caracteristicas necessarias para a promocao das alteraces
significativas parra com isso possibilitar um melhor aproveitamento do processo educacional
pelo educando, por meio de uma relagdo que visa a uma aprendizagem significativa’®.

Nesse sentido, dou inicio a uma pesquisa, tendo como tema jogos e suas relagdes com
0 processo educacional, tendo como base o “lugar comum” disseminado pela midia
contemporanea, a qual caracteriza 0 uso dos jogos na educagcdo como uma inovagdo. No
entanto, hoje posso afirmar que NAO, existe um grande equivoco na construcdo de tal
afirmacdo, pois ao abordar o campo jogo para analisar, tanto seus elementos constituintes,
como suas relacGes de forma sistémica e 0 mais complexas possiveis, tive a oportunidade de
encontrar alguns colaboradores para me auxiliar com suas obras, dentre os quais Huizinga

(2000), o qual apresenta:

Derivado do Latim “ludus” que significa jogo, temos etimologicamente definido o termo ludico, que referéncia
uma atividade social desenvolvida por meio de regras, um jogo ou brincadeira.

18David Ausubel Aprendizagem significativa



O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois essa, mesmo em suas definicbes menos
rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram
que os homens os iniciassem na atividade lidica. E-nos possivel afirmar com
seguranca que a civilizacdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma
a ideia geral de jogo. Os animais brincam tal como os homens. Bastard que
observemos o0s cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolucdes,
encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-
se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos.
Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha
do proximo. Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importante, eles, em tudo isto,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento. Essas brincadeiras dos
cachorrinhos constituem apenas uma das formas mais simples de jogo entre o0s
animais. Existem outras formas muito mais complexas, verdadeiras competigdes,

belas representagGes destinadas a um publico®®. (HUIZINGA, 2000, p. 5)

O que vincula, considerando o0 exposto, 0 conceito de jogo a um processo anterior a
sociedade Humana, no entanto, que tem sua materializacdo cultura por meio da mesma. Seus
processos (do campo jogo) acompanham nossa sociedade desde seus primérdios, juntamente
com as tecnologias, nesse sentido, tornando-se relevantes para o desenvolvimento sdcio
cultural por se apresentar de forma intrinseca em variados campos da sociedade.

Baseado em minha experiéncia no campo dos jogos desde a década de 1980,
compreendi que dentre todos os estilos de jogo pelos quais tive a satisfacdo de ter contato, 0s
RPG foram os que possuiam a maior nivel de complexidade, ou seja, permitiam o maior
namero de possibilidades de interacdo, pois contém um nivel de abstracdo que aumenta junto
com as possibilidades de integragdo com as realidades dos educandos, caracteristica cada vez

mais necessaria. Pois,

As interaccBes sdo accgdes reciprocas que modificam o comportamento ou a natureza
dos elementos, corpos, objectos ou fendmenos que estdo presentes ou se
influenciam. As interac¢Bes: (...). Tornam-se, em certas condi¢des, inter-
relagbes(associacbes, ligacdes, combina¢bes, comunicacdo, etc.), ou seja, dao
origem a fendmenos de organizacéo.

Assim, para que haja organizacdo, é preciso que haja interac¢fes: para que haja
interacgdes, € preciso que haja encontros, para que haja encontros, € preciso que haja

desordem(agitacdo, turbuléncia).O nimero e a riqueza das interaccBes aumentam




quando passamos para o nivel das interac¢des, nao ja unicamente entre particulas,
mas também entre sistemas organizados, atomos, astros, moléculas e, sobretudo,
seres vivos e sociedades; quanto mais cresce a diversidade e a complexidade dos
fenémenos (MORIN, 1977, p. 53)

O que mais adiante sera reforcado por Schmit (2008), o qual apresenta 0 RPG como

uma ferramenta relevante na promocéo das interac6es por utilizar-se de

(...)Juma cotacdo de histdrias interativa, quantificada, episodica e participatoria, com
uma quantificagdo dos atributos, habilidades e caracteristicas das personagens onde
existem regras para determinar a resolucdo das interacdes espontaneas das
personagens. Além disso, a histéria é definida pelo resultado das agBes das
personagens e as personagens dos jogadores sdo as protagonistas. (SCHMIT, 2008,
p. 48)

Nesse sentido, confirmo minhas suspeitas de ter encontrado exatamente 0 que
necessitava, para potencializar as propriedades do processo de ensino/aprendizagem nas
instituicbes formais puablicas no Brasil, o RPG. Mas dispondo de um diferencial, que
teoricamente pode colaborar para desenvolver os pontos de ancoragem e uma aprendizagem
significativa, 0 RPG sendo baseado nos parametros da educacdo ambiental. O que me coloca
em uma nova busca, descobrir o que ja foi escrito sobre a utilizacdo dos RPG e tem inicio a
revisdo bibliogréafica.

Nesse momento, apresentarei algumas de minhas percep¢des, constituidas por meio da
utilizacdo da metodologia de analise processual de fluxo (APF), aplicada ao campo da
educacdo formal contemporanea brasileira, tendo como filtro tedrico o pensamento complexo
proposto por Edgar Morin, o que me possibilitou reconhecer parametros, ou seja, alguns
pontos de ancoragem, 0s quais efetivaram o arco relacional entre 0 campo educagéo e o

campo dos jogos, seus elementos e processos.



2. RPG E SUAS RELACOES COMPLEXAS

O RPG pode ser compreendido como,

(...) um jogo de imaginacdo, onde vocé participa de aventuras fabulosas e missdes
arriscadas assumindo o papel de um her6i — um personagem criado por vocé.(...) Ao
lado de alguns amigos de confianca, ele ira explorar(...) O sistema oferece uma
infinidade de possibilidades e escolhas quase infinitas — mais variadas e abrangentes
que as possibilidades dos mais sofisticados jogos(...) — uma vez que seu personagem

podera fazer qualquer coisa que vocé conseguir imaginar. (COAST, 2004, p. 4)

O jogo envolve, portanto, “Infinitas” possibilidades, essas alimentadas pelas
experiéncias “reais”, as quais alimentam retroativamente a imaginacdo, a qual Vigotsky

(1998) nos ajuda a compreender como

(...)um processo psicoldgico novo (..) representa uma forma especificamente
humana de atividade consciente (...) Como todas as funcdes da consciéncia, ela
surge originalmente da acdo. O velho adagio de que o brincar da crianca é
imaginacdo em acdo deve ser invertido podemos dizer que a imaginagdo, nos
adolescentes e nas criangas em idade pré-escolar, é o brinquedo sem
acdo.(VYGOTSKY, 1998, p. 62)

Onde o termo ‘“sem agdo” pode ser compreendido como uma ndo externalizagdo
perceptivel em um recorte temporal e sim, um processo interno de criacdo, motivada pela

realizacdo de

(...) seus desejos, permitindo que as categorias basicas da realidade passem através
de sua experiéncia. A crianca, ao querer, realiza seus desejos. Ao pensar, ela age. As
acOes internas e externas sdo inseparaveis: a imaginacdo, a interpretagdo e a vontade
sdo processos internos conduzidos pela agdo externa. O que foi dito sobre a
separacdo do significado dos objetos aplica-se igualmente as prdprias acles da
crianca. Uma crianga que bate com os pés no chdo e imagina-se cavalgando um
cavalo, inverteu, por conseguinte, a razdo/acdo/significado para a razdo
significado/acdo.(VYGOTSKY, 1998, p. 67)

O que remete a uma problematica presente nos processos complexos que relacionam

multiplos campos conceituais, pois



(...)a compreensdo tornou-se crucial para os humanos. E, por esse motivo, deve ser
uma das finalidades da educacéo do futuro.

Lembremo-nos de que nenhuma técnica de comunicacéo, do telefone a Internet, traz
por si mesma a compreensdo. A compreensdo ndo pode ser quantificada. Educar
para compreender a matematica ou uma disciplina determinada é uma coisa; educar
para a compreensdo humana é outra. Nela encontra-se a missdo propriamente
espiritual da educagdo: ensinar a compreensdo entre as pessoas como condicdo e

garantia da solidariedade intelectual e moral da humanidade. (MORIN, 1977, p. 93)

ApOs essas palavras, Morin me engendra forcas, como também apoio para dar
continuidade a minha busca pelos contextos necessarios para o overclock?® dos educandos
(educandos) e técnicos (educadores) das equipes a margem da vitdria, pois “é preciso ensinar
0s métodos que permitam estabelecer as relagdes mutuas e as influéncias reciprocas entre as
partes e o todo em um mundo complexo. ”(MORIN, 2000, p. 14)

No entanto, devemos estar atentos ao adentrar algumas relagées, pois

O sujeito ndo é evidente: ndo basta pensar para ser, como o proclamava Descartes, ja
que inGmeras outras maneiras de existir se instauram fora da consciéncia, ao passo
que o sujeito advém no momento em que o0 pensamento se obstina em apreender a si
mesmo e se pde a girar como um pido enlouquecido, sem enganchar em nada dos
Territdrios reais da existéncia, os quais por sua vez derivam uns em relacdo aos
outros, como placas tecténicas sob a superficie dos continentes. Ao invés de sujeito,
talvez fosse melhor falar em componentes de subjetivacdo trabalhando, cada um,
mais ou menos por conta propria. I1sso conduziria necessariamente a reexaminar a
relagdo entre o individuo e a subjetividade e, antes de mais nada, a separar
nitidamente esses conceitos. Esses vetores de subjetivacdo ndo passam
necessariamente pelo individuo, o qual, na realidade, se encontra em posi¢do de
"terminal" com respeito aos processos que implicam grupos humanos, conjuntos

socioecondmicos, maquinas informacionais etc.(GUATTARI, 1990, p. 17)

Assim sendo, Félix Guattari (1990), por meio de seu autodidatismo desenvolve uma

série de reflexbes, tendo como demanda produtora das mesmas 0 mundo em um recorte

2 E 0 nome que se atribui ao processo que é efetuado ao processador de um microcomputador,

fazendo com que o mesmo funcione acima da frequéncia estipulada pelo seu fabricante.



temporal “moderno/pds-moderno”, mais especificamente em seus conceitos constituintes das
atividades presentes nas rela¢fes sociopoliticas.

O que efetivamente colabora, em maltiplos aspectos, para as reflexfes que efetivo no
decorrer do processo de pesquisa, pois apresenta a reorganizacdo estrutural, como um
processo continuo e vibrante, que interage de forma rizomatica, mesmo quando alguns
dogmatismos constituidos, visam sua estagnacdo. Tendo como um ponto relevante a
compreensdo da potencialidade das partes menores no conflito contra, o que interpreto como
0 opressor (as grandes equipes e seus educandos).

Reflexdo essa, proveniente da delimitada area das ciéncias humanas, no entanto, que
pode ser estruturalmente apoiada pelo que foi apresentado por Alessandro Volta?, como
diferenca de potencial. O qual por meio de um jogo de combinac@es fisico/quimicos constroi
a primeira bateria elétrica. Nesse momento, compreendo que alguns leitores possam
questionar: Por qual motivo, o autor(eu) referéncia Alessandro Volta e sua descoberta? A
resposta me parece simples se esquecermos o que foi nos ensinado culturalmente, que somos
os donos (dominadores Alfa) do meio ambiente. Negando a dicotomia Humano/Ambiente e
nos reconhecendo, como parte integrante do todo, em um constante fluxo energético,
podemos negar a valoragdo negativa do “Outro”. Assim reconhecendo sua relevancia para a
construgio do “EU”?2. Compreensdo apoiada pela a obra dos irmdos Howard e Eugene Odum
(2001), pois

(...) dos pontos de vista da interdependéncia, das inter-relagdes e da sobrevivéncia,
ndo pode haver solucbes de continuidade em parte alguma ao longo da linha. O
organismo individual, por exemplo, ndo pode sobreviver por muito tempo sem a sua
populagdo, como o 6rgdo ndo poderia subsistir como uma unidade que se
autoperpetua sem o seu organismo. De forma semelhante, a comunidade ndo pode
existir sem a circulaco de materiais e a corrente de energia no ecossistema. Uma
das razbes para listar os niveis de organizacdo horizontalmente em vez de
verticalmente consiste em salientar que, a longo prazo, nenhum nivel é mais ou
menos importante ou mais ou menos digno de estudo cientifico do que qualquer
outro. Alguns atributos vdo-se tornando, obviamente, mais complexos e variaveis a
medida que se progride da esquerda para a direita, porém, & um facto
frequentemente subestimado que outros atributos se vdo tornando menos complexos

e menos varidveis a medida que se passa da unidade pequena para a grande. Devido

2Fisico italiano (1745-1827)
22Mais informagGes ler: Seminario 1 e Seminario 2 de Jacques Lacan



a mecanismos homeostaticos, isto &, resisténcias e balancos, forcas e contra forgas,
produz-se um certo montante de integracdo a medida que unidades mais pequenas
funcionam dentro de unidades maiores.

Por exemplo, o ritmo da fotossintese de um a comunidade florestal € menos variavel
que o das folhas individuais ou o das arvores que dela fazem parte, dado acontecer
que quando uma parte abranda a outra acelera de uma forma compensatéria.

Quando se consideram as caracteristicas Unicas que se desenvolvem em cada nivel,
ndo h& nenhum a raz&o para supor que algum nivel seja mais dificil ou mais facil de

estudar quantitativamente do que outro. (ODUM, 2001, p. 7)

E considerando isso que compreendo como fundamental que se reconheca a
multiplicidade relacionada as caracteristicas antro sociologicas e psicologicas em seus
multiplos ecossistemas?. Dessa forma, cada educando é parte de uma equipe (o todo). Esse
educando dispde de caracteristicas especificas, quando em contextos (limites) especificos, as
quais devem ser respeitadas, ndo por serem melhores ou piores que quaisquer outras
caracteristicas de algum outro educando, mas por simplesmente existirem e serem referentes
de um campo contextual.

Morin (1977) nos apresenta que,

Toda a associagdo implica imposicBes: imposicGes exercidas pelas partes
interdependentes umas sobre as outras, imposi¢cBes das partes sobre o todo,
imposi¢des do todo sobre as partes. Mas enquanto as imposi¢des das partes sobre o
todo se relacionam primeiro com os caracteres materiais das partes, as imposi¢oes
do todo sobre as partes sdo, em primeiro lugar, de organizacdo.(MORIN, 1977, p.
109)

Nesse sentido, pode ser compreendido que algumas caracteristicas especificas dos educandos
sdo alteradas, quando dentro de um sistema educacional, pois o sistema promove a estabilidade para
seu funcionamento, como todo. Assim, nas relagdes sistémicas existe um “ponto” de laténcia
antag6nico na regulacéo, o qual pode promover tanto o upgrade de suas partes, como a castracdo®* das

mesmas. Como Morin (1977) referéncia pela figura 3.

23 Conjunto dos relacionamentos mdtuos entre determinado meio ambiente e a flora, a fauna e os microrganismos
que nele habitam, e que incluem os fatores de equilibrio geolégico, atmosférico, meteoroldgico e bioldgico; biogeocenose.

24 Mais informagdes: Sigmund Freud - O mal-estar na civilizagdo, novas conferéncias introdutérias a psicanalise e
outros textos 1930-1936



FIGURA 1: A ORGANIZAGCAO
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Fonte: (MORIN, 1977, p. 115)

Por meio da laténcia antagbnica é promovido “um mundo que, a0 mesmo tempo,
obstaculiza e provoca o esfor¢o de superagdo liberadora da consciéncia humana”(FREIRE,
1987, p. 5). No entanto, compreendo que 0 processo educacional publico brasileiro, pelos
elementos apresentados (contexto), se configura como uma “represa”, criada no rio do fluxo
energético natural (baseado nas macro escalas que comandam tudo que conhecemos, como
meio ambiente). Assim, impossibilitando o desenvolvimento de consciéncia esta definida por
Morin como “a aptiddo para conceber-se a si mesma. ”(MORIN, 1977, p. 19). Aptidao essa,
que se desenvolve no ambiente, com base nas relagdes, pois “(...) ninguém educa ninguém,
como tampouco ninguém se educa a si mesmo: os homens se educam em comunhdo,
mediatizados pelo mundo. Mediatizados pelos objetos cognosciveis (...)”(FREIRE, 1987, p.
39). Em suma, devemos derrubar as “represas”, para que o rio flua e como o Nilo no Egito,

distribua as condi¢des propicias a vida, tornando o deserto fértil.

2.1. RPG: HISTORIA, ELEMENTOS E PROCESSOS

Apresento aqui um conceito de RPG, seus elementos constituintes e como esses se
relacionam no tempo/espaco, assim apresentando a linguagem, a simbologia e a l0gica desses.
Nesse sentido, visamos traduzir para os leigos, de forma facilitada, tais relagbes complexas,

constituindo, assim a um novo horizonte de compreenséo para a Educa¢do Ambiental.



Quando buscamos compreender a estrutura complexa de um conceito® (ideia
promovida pela busca do entendimento da inter-relagdo dos elementos que se encontram
delimitados pelo conjunto que os compdem), entendo que se faz necessario uma analise dos
movimentos e mutacOes pelas quais os elementos constituintes do mesmo realizaram/ passam
constantemente até sua presente configuracdo no espaco /tempo, pois um ponto prévio para
toda a teoria da origem: ndo é possivel teorizar como se esse problema ndo estivesse
fundamentalmente hipotecado pelas nossas proprias estruturas mentais. (MORIN, 1977, p. 47)

Nesse sentido, para podermos compreender a malha complexa da estrutura dos RPGs
atuais como também em que medida seus elementos podem auxiliar no desenvolvimento de
uma consciéncia ambiental, baseada na proposta de complexidade presente na obra de Morin.
A nocao de consciéncia pode ser significada como “a aptidao para conceber-se a si mesma”.
(MORIN, 1977, p. 17) e a nogdo ambiente como, conjunto de elementos em suas mdltiplas
escalas, relacGes, organizagdes e localizagcdes da matéria que o compde no tempo, entendendo
que a atividade de desenvolvimento de “consciéncia ambiental” perpassa pelos processos e
elementos que constituem o conceito de aprendizagem e essa, por sua vez, como evidencia

Morin (1988) corresponde a

(...) representacion, que es a la vez la emergencia, elproducto global y el material
de trabajo de lamegacomputacién cerebral, puede ser considerada como
laconstruccion «simuladora» de unanalogon mental que «presenta» y «hace
presente» (de ahila justeza del término) la parte del mundo exterior captada por los
sentidos. (MORIN, 1988, p. 68)

Para podermos nos utilizar de “um analogo mental” dos elementos e fungdes que
condicionam as praxis dos RPGs, precisamos adentrar em um “alfabeto” simbolico distinto, o

qual possibilita a origem da tabela 2.

TABELA 2:ELEMENTOS DOS RPG

Termo Significado

Regras As regras do jogo sdo usadas para representar uma

histdria, uma aventura vivida pelos personagens.

%5 CONCEITO - Do lat. concepta, concebido; esp. concepto, it. conceto, fr. congu (ndo substantivado; ha o erudito
concept).(NASCENTES, 1955, p. 130)



O Mestre (MA) E um juiz e um narrador a0 mesmo tempo. Ele é um
jogador especial. Interpreta as regras do jogo e faz o
papel de todas as pessoas — e criaturas — que 0s outros
jogadores encontram. Ao desenrolar das aventuras, 0
Mestre esta ali para organizar a histdria. E como ter o

escritor da aventura jogando no seu grupo.

Classe do personagem O tipo de personagem (geralmente sua profisséo ou

raca).
Personagem Nao- Qualquer personagem interpretado pelo DM (Bots).
Jogador (PNJ):
Moral Medida da coragem, lealdade e destemor; desejo de

lutar ou fugir.

FONTE: (COAST, 2004)

Ap0s essa breve apresentacdo, vamos em busca do desenvolvimento da compreenséo
das praxis presentes nos RPGs. Nessa direcdo, faz-se necessario que iniciemos uma jornada, a
principio até o século XVIII, mais especificamente 1789, quando Johann Christian Ludwig
Hellwig,?® o duque de Brunswick, cunha um “jogo”, o qual tem como base de seu processo
I6gico funcional o jogo de xadrez. Esse novo jogo utiliza-se de variantes (situacfes analogas
acrescidas de elementos), o que em linguagem matematica poderia ser representado como (X)
para 0 xadrez e (x X) para The Brunswick WarGame, que mais tarde, em 1811 passa por
alteracdes objetivando melhor adequacdo a sua proposta 0 que mantendo mesma proposta
poderéa ser representado por (£ X+A), onde (A) refere-se as adequagdes ocorridas no tempo.
Assim sendo, ocorre uma complexificacdo e em decorréncia disto, uma melhor relacdo de
representacdo (similaridade) entre o jogo (virtual) com o Meio Ambiente e a situacdo que visa
a representar. Em decorréncia, o jogo tem um aumento da sua popularidade entre alguns
oficiais do exército prussiano e essa obra de VVon Reisswitz?’recebe 0 nome de o Kriegsspiel,

o0 qual aparece referenciado por sua capa na Figura 7 e seu tabuleiro na Figura 8.

%08 de novembro de 1743 em Garz/Rigen- 10 de outubro de 1831 em Braunschweig foi
um alem&o entomologista e wargame designer.
2Tenente Georg Leopold von Reiswitz do Exército Prussiano (1764-1828).



FIGURA 2:CAPA KRIEGSSPIEL LIVRO DE REGRAS

Fonte: Publicado Por Bill Leeson Em 1989.

TABELA 3:TABULEIRO DE KRIEGSSPIEL
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Fonte: http: //r-s-g.org/kriegspiel/index.php

Tendo a adicdo de mais variaveis de interacdo, tais como tempo e moral, o Kriegsspiel
expande cada vez mais suas representacdes do real. Suas acOes se desenvolvem julgadas por
um arbitro com experiéncia de combate real (militar), que mais tarde serd conhecido por
Mestre do jogo. O Kriegsspiel é o primeiro jogo de guerra que referencia duas nagdes a ser
jogado com dados para determinar possibilidades, nas batalhas. Esse processo se efetiva da
seguinte maneira, jogador reflete sobre qual acdo vai tomar, apds compreendé-la fala ao juiz



(mediador) que por sua vez joga dado (s) e dependendo do numero relativo que for
conseguido, sua agdo tera ou ndo éxito. A escala, encontrando-se no livro ou regras pré-
estipuladas do jogo.

No processo logico do jogo, 0 jogador tem suas atividades realizadas em rodadas, ou
seja, a cada rodada que se efetiva no tempo (que serd ilustrado na figura 4), onde a linha
central com uma seta referéncia a passagem do tempo e as linhas que o atravessam, delimitam

o periodo de cada rodada representada pela letra “R”.

FIGURA 3:RODADAS: ATIVIDADES NO TEMPO

e oo ag

Nesse sentido, entre cada momento (R) o jogador tem a possibilidade de realizar suas
atividades de forma alternada, cujos momentos representados pela linha amarela. Logo apds,
0 Mestre de jogo (arbitro), analisa os movimentos realizados pelos jogadores na rodada,
validando-os ou ndo, baseado em regras pré-estipuladas. O arbitro é o Unico que tem
conhecimento das atividades de ambos jogadores no decorrer do jogo. No entanto, “ndo se
visa a, aqui, a "ultrapassar" ou a apagar para sempre da memoria, “(...), mas a reorientar seus
conceitos e suas praticas para fazer deles outro uso (...)” (GUATTARI, 1990, p. 20) o que
acontece no processo de elaboracdo do Kriegsspiel, que pode ser relacionado de forma

corroborativa com o pensamento de Morin (1977):

(...) os seres vivos associam a geracdo poética e a copia multiplicador a do mesmo,
no processo dito de reproducdo, isto é, uma organizacdo produtiva pode produzir a
sua prépria organizacao produtiva.

Assim, 0s seres-maquinas participam do processo de crescimento, multipli-cagdo,
complexificacdo da organizagdo no mundo. Através deles a génese prolonga-se,

prossegue e metamorfoseia-se na e pela produgdo. (MORIN, 1977, p. 157)

Ou seja, existe a necessidade da criacdo de um simulacro dos processos ou operagdes

do mundo “real”, para com eles projetar o novo, tais processos com o maximo de detalhes



possiveis, detalhes esses necessarios para o contexto/periodo temporal. A representagdo da
ciéncia militar, sobretudo o comportamento da infantaria, artilharia e cavalaria torna-se um
prolongamento retroalimentado e alimento do mundo “real”, pois cada vez mais
caracteristicas (variaveis) sdo pensadas e adicionadas a s praxis do Kriegsspiel. Apos 1870,
mais especificamente apds a Guerra Franco-Prussiana, o Kriegsspiel comeca a ser utilizado
para o treinamento de militares, como apresenta Bloch (2013):

N&o ignoro que havia um esforgo para ensinar coisas, muitas coisas, aos alunos da
Escola de Guerra. Tenho nas mdos varias de suas apostilas, cheias de cifras, de
calculos horérios, de dados sobre o alcance do tiro e o consumo de municdo ou
gasolina. Tudo, sem contexto, muito Gtil e, em geral, muito bem sabido. Mas, ao
lado disso, havia o Kriegsspiel, o indispensével e perigoso Kriegsspiel. Imaginem os
mestres e seus discipulos deslocando as unidades no mapa com o reforco de flechas
multicoloridas. Que dom de imaginagdo é necessario, a uns e outros, para conseguir
ter sempre em mente as realidades subjacentes a tais signos: a penosa locomocéo das
colunas, os multiplos acidentes na estrada, os bombardeios, 0s atrasos inevitaveis, a
bomba que explode depois da hora marcada, o agente de ligagcdo que se perde ou 0
chefe que perde a cabeca? E, sobretudo, que ginastica de alongamento cerebral seria
necessaria para reservar a parte que cabe ao imprevisivel, ou seja, principalmente ao
inimigo? (BLOCH, 2013, p. 64)

Esse “alongamento cerebral” possibilita, de acordo com a interpretacdo das palavras
de Bloch, a “pré-visualizacdo” (experimentacdo) de praxis resolutivas de possiveis demandas
dentro de certos contextos no Ambiente Virtual (jogo), ampliando a possibilidade de éxito na
resolucdo de situacbes analogas no meio ambiente real em seus contextos futuros. Nesse
sentido, o Kriegsspiel, sendo configurado por elementos/estruturas diferenciadas das
encontradas no recorte temporal delimitado e tendo sua préatica validada, tem seu campo de
disseminacdo ampliado em grande escala. Essa condi¢do pode ser verificada no nimero de
obras onde é referenciada, dentre as quais encontramos:

- Enciclopédia De Guerras E Revolugdes - Vol. I: 1901-1919: A Epoca Dos Por Silva,
Francisco

- Inteligéncia Artificial, 32 Edicdo Por Norvig, Peter, Russell, Stuart

- O Estudo Das Guerras E Os Jogos De xadrez Por André GeraqueKiffer

- Enciclopedia De Los Juegos. LasReglas de 500 Juegos (Bicolor)

- A Estranha Derrota Por Marc Bloch



- Os Jogos De Guerra, A Arte E A Ciéncia Das Guerras Romanas Por André
GeraqueKiffer

- Guerra Do Peloponeso, 431 404 A.C. Por André GeraqueKiffer

- Guerras Assirias, 721 627 A.C. Por André GeraqueKiffer

- Primeira Guerra Mundial, 1914 1918. Por André GeraqueKiffer

- Bismarck: Uma Vida Por Jonathan Steinberg

- El Ajedrez En Sus Diferentes Formas Por Lloren¢ Maza | Navarro

-Estudio Del Sector Editorial De Los Juegos De Rol Em a: Historia Por Héctor
Sevillano Pareja

- Robert Louis Stevenson: De Escocia A Los Mares Del Sur Por Nicholas Rankin

- Historia Universal De Los Ejercitos Por Tomas Guillén Monforte

- Kriegsspiel: The War Game (1896) Por Francis Hindes Groome

Tal abrangéncia corrobora o evidenciado por Morin (1977) que:

A ideia de transformacdo torna-se reciproca da ideia de producdo: uma
transformacdo ndo € sé o produto de reacgBes ou de modificagbes, é também
produtora quer de movimento (os motores), quer de formas e de actuaces. As
nogdes de praxis, trabalho, transformacdo, producdo ndo s8o unicamente
interdependentes na organiza¢do que as comporta: transformam-se também umas
nas outras e produzem-se mutuamente, visto que a praxis produz transformacdes,

que produzem actuagoes, seres fisicos, movimento. (MORIN, 1977, p. 153)

Ou seja, de acordo com o que vem sendo apresentado, as acOes do ator social no
tempo modificam o ambiente e 0 ambiente, por sua vez, modifica o ator social em uma

retroalimentacdo constante.
2.2. CAMPO DE JOGO E SUAS PROPRIEDADES
Ao contrério, da Gnica forma estatica do campo e a Unica demanda é o0 um Xxeque-mate

do tabuleiro de xadrez, agora sede espaco a inumeras possibilidades de

missOes/demandas/quests. Essas sendo



(...)acgBes reciprocas que modificam o comportamento ou a natureza dos elementos,
corpos, objectos ou fenbmenos que estdo presentes ou se influenciam. As
interaccoes:

- Supdem elementos, seres ou objectos materiais, que podem encontrar-se;

- Supbdem condi¢des de encontro, ou seja, agitacdo, turbuléncia, fluxos contrarios,
etc.;

- Obedecem a determinagdes/imposicGes que dependem da natureza dos elementos,
objetos ou seres que se encontram;

Tornam-se, em certas condigdes, inter-relacbes (associacGes, ligagdes, combinagdes,
comunicagdo, etc.), ou seja, ddo origem a fendmenos de organi-zacdo. (MORIN,
1977, p. 53)

Na Figura 10 é referenciado um clube de WarGame?®e seus associados em 22 de
agosto de 1874.

FIGURA 4:ILUSTRACAO WARGAME EM 22 DE

\

AGOSTO DE 1874

= i

O Kriegsspiel®® foi bastante difundido e, com o passar do tempo, cada vez mais se
complexificando. Partindo de seus fundamentos, foi possivel desenvolver um nudmero
consideravel de ressignificagdes, chegando até a contemporaneidade onde se constituiu a base

dos jogos de guerra de tabuleiro desenvolvidos pela empresa Avalon® no final dos anos 1960.

28_ugar onde pessoas se encontram para jogar, Wargames.

2Em 1811 o Bardo Von Reisswitz apresenta seu "Kriegsspiel" para um principe prussiano, perto do rei Frederico
Guilherme I11.

%http: //avalonhill.wizards.com



Depois de 180 anos de relagdes socioculturais e politicas que reorganizam
consecutivamente seus elementos, (dentre as quais o conflito conhecido como ‘Guerra Fria®?),
“chega a cena” os WARGAMES (Jogos de Guerra), jogos objetivam representar operaces ou
conflitos militares e seu nivel estratégico e/ou tatico. Sendo classificados, em geral, como
"histdricos", "hipotéticos”, "fantasia" e "ficcdo cientifica”, os WarGames tiveram a Avalon
Hill como uma das primeiras produtoras, que trabalhou para que cada jogo apresentasse
diferentes niveis de complexidade, abrangendo uma grande variedade de acgdes, detalhes, em
multiplas escalas e conjuntos de agrupamentos. Dessa forma, as regras presentes nos jogos de
guerra representam um marco significativo no desenvolvimento das estruturas l6gico-
cognitiva, promovidas e desenvolvidas nos mesmos, pois sdo as regras provenientes das
interpretacdes do “real”. Essas possibilidades de intera¢do e desenvolvimento seriam
ampliadas mais tarde com a adi¢do de caracteristicas nas miniaturas utilizadas, como pode ser
percebido pelas Figuras 11,12 e 13, ou seja, se nos utilizarmos de uma analogia matemaética, a
cada adicdo ou percepcdo de novas caracteristicas, podemos cada vez mais compreender que
existem infinitas possibilidades entre o nimero zero e 0 um.

A cada atualizacdo os jogos de guerra apresentam uma complexidade cada vez maior
pela incorporacdo de novos elementos, pardmetros, processos e demandas. Tal
complexificacdo busca promover a melhor representacdo do “real” possivel, esse sendo
advindo de pesquisas histdricas sobre os conflitos a serem representados nos jogos de guerra,
ou seja, um estudo bibliografico complexo para cada um dos novos titulos de WarGame
lancado.

Com o passar do tempo, cada vez mais empresas especializadas na producao de pecas
para 0s jogos sdo fundadas, tais como a Plastic Soldier Review®?, onde podemos encontrar
inimeras miniaturas classificadas de acordo com seu periodo temporal e localizacdo
geo./sécio/cultural, tais como: Mundo antigo, Roma republicana, Roma imperial, Europa
medieval, Renascimento, Guerra da Independéncia Americana, Guerra EUA - México, Russo
- Turca Guerra 1877, Guerra do Vietnam e Guerra Civil Russa entre outros conflitos.

Assim, compreendendo que as caracteristicas da parte, referenciam a condicdo da
mesma do e no todo, a qual a deu origem no tempo e no espago, a indumentéria de cada

individuo (miniatura) pode, assim, caracterizar seu local de origem, costumes e sociedade.

31Conflitos indiretos de ordem tecnolégica, politica, militar, social, econdmica e ideoldgica envolvendo os Estados
Unidos e a Unido Soviética, ocorrido entre (1945) e (1991).
32http: //www.plasticsoldierreview.com/Index.aspx
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Portanto, quanto mais caracteristicas, mais especificas sdo as coordenadas dessa posicao

geotemporal e social da mesma.

FIGURA 5:GUERREIROS ASSIRIOS

Fonte: http: //www.plasticsoldierreview.com

FIGURA 6:GUERREIROS EGIPCIOS
b o

Fonte: http: //www.plasticsoldierreview.com

FIGURA 7:INFANTARIA INDIANA

Fonte: http: //www.plasticsoldierreview.com

Pelo anteriormente exposto, podemos inferir que a compressao de que os hobbies que

envolvem cole¢cbes e miniaturas ttm o aumento em sua “popularidade” decorrente dos



detalhes que apresentam, em sua relacdo com o “real”. Percebendo tal tendéncia e demanda,
Donald Featherstone 33produziu materiais especificos, dentre os quais encontravam-se 0s
livros de regras e seguindo esse “fluxo”, em 1969, a WarGamesResearch Group (WRG) é
fundada por Phil Barker®*, Bob O'Brien®, e Ed Smith.

No inicio de 1970, o designer de jogos David Arneson®, amplia a complexidade do
jogo, pois o0 que era uma relacdo de conjuntos militares transforma-se em uma relagdo
individualizada tendo como base arquétipos (Elemento/abordagem). Tal técnica de
abordagem comeca a ser desenvolvida tendo como base sua atuagdo como arbitro em um
WarGames, em 1967, onde funcGes adicionais ndo militares, foram atribuidas aos jogadores. ,
Entendo que as técnicas desenvolvidas por David Arneson (1947 — 2009), configuram-se
relevantes para o desenvolvimento dos conceitos do RPG moderno, pois suas concepgdes
introduzem, de forma expansivel, a ideia de Roleplaying (interpretar um papel), nas antigas
regras de WarGame, presentes até 0 momento. David combina o conjunto de regras dos jogos
de guerra com o género fantasia e representacdo de papéis, onde 0s personagens interagem
corroborando na construcdo da narrativa, de acordo com um sistema de regras e orientacdes,
gue tem como base nas caracteristicas do personagem, dessa forma desempenhando o
contexto das relacbes do personagem com o0s demais elementos do ambiente e Players
(jogadores) ou/e Bot®'.

Com um ndmero bem maior de possibilidades de interacdo que os WarGames, em
1970 emergem os Roleplaying game, também conhecido como RPG. Em 1971 Gary Gygax
lanca pela Guidon Games a primeira edicdo de um jogo de guerra medieval chamado
Chainmail ("cota-de-malha"), um sistema  orientado e contextualizado
temporal/geograficamente, nos processos do recorte temporal histérico conhecido como
Medievo (entre os séculos V e XV), localizado na Europa, tendo suas estruturas e logicas
determinadas pela adicdo de regras personalizadas do designer de jogos Jeff Perren. A
primeira edicdo do Chainmail tem sua capa referida na Figura 8. Chainmail € a primeira
estrutura comercialmente disponivel de regras de jogos que mescla guerra e fantasia, dessa

331918 - 2013 britanico autor de mais de quarenta livros sobre histéria militar e wargaming.

34Nascido em 5 de novembro de 1932 é uma das figuras principais no desenvolvimento do hobby moderno do
wargaming de mesa, particularmente o da guerra antiga, e é co-fundador do Wargames Research Group.

35 Autor britanico de livros sobre wargaming e histéria militar.

36(1947 — 2009)Designer de games americano que popularizou os jogos de interpretacdo.

37Forma abreviada de robot é um software que tem como caracteristica simular agdes humanas, da mesma forma

como faria um rob6.



forma o conflito ocorre em um mundo de fantasia e esse tem influéncia das obras de fantasia

de seu periodo, como as do escritor inglés John Ronald Reuel Tolkien (1892 - 1973).

FIGURA 8:CAPA PRIMEIRA EDICAO

F

Chainmail

mhsformedie;llminiatnres

Fonte: Chainmail (1971)

No ano 1974, Gary Gygax (1938 — 2008) e David Arneson, desenvolvem um jogo
baseado no género fantasia medieval e o denominam Dungeons&Dragons, o produto da
mescla entre interpretagdo, estratégia, “sorte” nos dados e aventura. Langado pela empresa
estadunidense TSR3 (Tactical Studies Rules), que desenvolveu suas atividades de 1974 a
1997, quando foi incorporada pela Wizard softhe Coast®®, empresa especializada em jogos de
RPG, baseados nos temas de ficcdo cientifica e fantasia, fundada nos EUA em 1990 que se

popularizou pela producio dos jogos de cartas como Magic: The Gathering*.
2.3. EMERGE O RPG MODERNO
Sendo inicialmente um suplemento para um jogo de miniaturas, Chainmail (“cota-de-

malha™), acabou por dar origem a um género de entretenimento completamente novo

denominado de Dungeons & Dragons (D&D) e reconhecido como o primeiro jogo de RPG

38Taticos StudiesRules (TSR) foi formada em 1973 como uma parceria entreGary Gygax e Don Kaye , que recolheu
juntos $ 2.400 para 0s custos iniciais.

3http: //company.wizards.com/

“Ohttp: //magic.wizards.com/pt-br
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“moderno” langado no mercado, o mesmo detendo caracteristicas combativa dos jogos de
guerra (WarGame) da modalidade tabuleiro, nos quais detém regras e a utilizacdo, tanto de
dados como de miniaturas, todos esses elementos sendo ordenados por movimentos l6gicos e
estratégias de onde se originou. “As interacgdes relacionadoras sdo geradoras de formas e de
organizacdo. Fazem nascer e perdurar esses sistemas fundamentais (...)” (MORIN, 1977, p.
54), os quais se complexificam com o passar do tempo, no entanto, ainda permanecendo
representados, os conflitos, as miniaturas (representacfes) e as multiplas possibilidades
interacionais, baseadas em taticas. Nesse contexto nasce a Avalon Monte Games Inc.*,
considerada pioneira em muitas estruturas conceituais presentes nos jogos de RPG
contemporaneos.

Em 1974, é publicado a primeira versdao de Dungeons&Dragons, um Box contendo
trés livros: Men & Magic (Homens & Magia) 36 paginas, Monsters & Treasure (Monstros &
tesouros) 40 péaginas, Underworld & Wilderness Adventures (Submundo & Aventuras
Selvagens) 36 paginas. Configurando o manual do jogador, dos Monstros e tesouros e um

Guia do Mestre, esses elementos apresentados nas figuras 15, 16,17 e 18, respectivamente®?,

FIGURA 10:LIVRO HOMENS E MAGIAS
f

- DUNGEONS & DRAGONS

FIGURA 9:BOX DO JOGO = Rules for Fantastic Medieval Wargames

- Campaigns Playable with Paper and Penci!
\ and Miniature Figures
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1 PUBLISHED BY
Fonte: Dungeons & Dragons 1974 , <\f§ EACTICAL (STUDIES RULSES

ozl Price $3.50

Fonte: Dungeons & Dragons Men & Magic 1974

“lhttp: //avalonhill.wizards.com
“2Fonte: Dungeons Dragons Underworld Wilderness Adventures 1974



FIGURA 11: LIVRO MONSTROS E TESOUROS FIGURA 12:LIVRO DE AVENTURAS

DUNGEONS & DRAGONS DUNGEONS & DRAGONS
“l;l:':: m'm‘“’:l. ':."ll'l:.” Rules for Fantastic Medieval Wargames
and Miniature Figures Campaigns Playable with Paper and Pencil

and Miniature Figures
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THE UNDERWORLD & WILDERNESS ADVENTURES

VOLUME 3 OF THREE BOOKLETS

S57
¢ FUBLISHED BY .
TACTICAL STUDIES RULES % vy
TACTICAL STUDIES RULES

P

|
Fonte: Dungeons & Dragons Monsters & Treasure 1974 Fonte: Dungeons & Dragons Underworld &

Wilderness Adventures 1974

Nessa configuracdo, foram vendidos mil boxes em onze meses. O jogo Dungeons &
Dragons, tem como demanda primaria a orientacdo de seus personagens por um mundo
“Magico”, e nesse percurso vao-se resolvendo problemas em multiplas escalas. Pelo éxito,
ganham experiéncia, tesouros e itens, além de ampliar as caracteristicas das possibilidades de

interacdo do personagem, conforme explicita Coast (2004) na citacdo a seguir.

O D&D é um jogo de imaginagdo, onde vocé participa de aventuras fabulosas e
missdes arriscadas assumindo o papel de um heréi — um personagem criado por
vocé. Seu personagem pode ser um guerreiro musculoso ou um ladino perspicaz, um
clérigo dedicado ou um mago poderosissimo. Ao lado de alguns amigos de
confianca, ele ird explorar ruinas e masmorras repletas de monstros em busca de
riquezas e gloria. O sistema oferece uma infinidade de possibilidades e escolhas
quase infinitas — mais variadas e abrangentes que as possibilidades dos mais
sofisticados jogos de computador — uma vez que seu personagem podera fazer

qualquer coisa que vocé conseguir imaginar. (COAST, 2004, p. 4)

O que acaba por se difundir, dando origem a uma nova categoria de RPG o live action.



2.4. LIVE ACTION — LARP

Live action ¢ uma modalidade de RPG de interpretacdo de personagem em uma agéo
ao Vvivo, geralmente baseados na ficgdo, que se utiliza de caracteristicas teatrais para simular
situacGes provenientes das narrativas, tendo o Dagorhir como, o primeiro grupo dessa
atividade, fundado em 1977 por um grupo de amigos da faculdade que compartilhava um
entusiasmo pelo Senhor dos Anéis, de Tolkien, e histéria medieval. De acordo com o

Glossario de Roleplaying da Convencdo Australiana, pode ser definido como,

Representacdo teatral de eventos em que uns grandes ndmeros de jogadores
simultaneamente interagem em uma Unica area com parcela minima ou intervencédo
Game Master. Em uma forma livre, um assume um personagem e vai para “luta”.
Freeforms s&o caracterizados por uma relagcdo de Game Master para jogador baixa e
por um grande grau de independéncia de jogador - participantes sendo livre para
caracterizar, trama, esquema ou geralmente roda e lidar de acordo com folhas de
carater simples ou mecénica de jogo. As formas livres podem ou ndo ser movidas
por eventos externos de trama.

Original em inglés (http: //www.interactivedramas.info/papers/glossary.pdf)

Um exemplo do “estilo” Live Action é o "Dagorhir" é derivado da linguagem Tolkien
Sindarin Elven, e pode ser compreendido como “Batalha dos Lords”. Foram realizados jogos
regulares, os quais tiveram grande aceitacdo, a ponto de Dagorhir ter um programa
apresentado em uma radio da faculdade local de Maryland/Virginia, regido mordesse dos
Estados Unidos da América. Em 1981, as regras provenientes do D&D (Dungeons &
Dragons) séo incorporadas ao LARPs.

Em 1986, um evento nacional chamado Ragnarok® realizado em Ohio, propicia o
acréscimo de centenas de novos e avidos entusiastas de Dagorhir de todos os Estados Unidos.
Em abril de 1982 é criada a Treasure Trapgrupo de Live Action, com sede no Castelo de
Peckforton**em Cheshire, o que promove o senario britanico para a disseminagdo do LARP,

enquanto na Australia os LARPs de fantasia eram denominados de “Freeform” (forma livre),

43Nome proveniente da escatologia mitolégica nordica, que pode ser compreendido em portugués como “O
Destino Dos Deuses”, sendo objeto de estudos académicos e tedricos, como também, de representagdes. Dentre as quais, nos
jogos eletrdnicos, cinema e teatro.

44 E uma casa de campo estilo castelo medieval, construida entre 1844-1850, para John Jervis Tollemache, (1805 -
1890), o primeiro Bardo Tollemache. O castelo localiza-se dois quildmetros a noroeste da vila de Peckforton, Cheshire,
Inglaterra. Sendo projetado por Anthony Salvin, durante a Segunda Guerra Mundial, o castelo foi utilizado como albergue
para criangas portadoras de deficiéncia fisica.



que teve sua primeira realizacdo em grande escala (100 jogadores), em janeiro de 1983, na
convencéo de jogos Cancon em Canberra.

No torneio de forma livre pioneiro na Convencdo de Jogos de Camberra 83
participantes foram membros da tripulagdo do navio 'Sarten Valador' cujas
interacOes pessoais de role-playing determinaram todos os eventos a bordo do navio
... a0 invés de sentar ao redor de uma mesa com um arbitro durante um Duas horas
de sessdo, os jogadores movem-se sobre o0 ambiente do jogo (da ponte para o convés
de voo, por exemplo) interagindo uns com os outros (chamando, se necessario, para

a mediacéo de arbitros) com a agdo acontecendo durante um dia inteiro.

O estilo de jogo ganha adeptos e expande suas interacbes por varios paises e
mercados. Em 1993, White Wolf publicou uma série de livros de RPG, voltados para o
formato Live Action. Seu sistema baseia-se em interpretar um personagem de maneira teatral.
As disputas que no RPG classico sdo resolvidas nos dados, aqui passam a ser resolvidas por

meio de um jogo conhecido como “Pedra, Papel, Tesoura”.

2.5. AUTILIZACAO ACADEMICA

Nesse momento, apresentarei primeiro os elementos que recolhi ao fazer uma reviséo
literaria sobre a utilizacdo do RPG no processo educacional. Ap6s, apresentarei algumas
relacOes tedricas dos jogos com os campos biopsicossociais do educando.

Dentre algumas das possibilidades de atividades relacionadas aos RPGs ou suas
aplicacdes encontramos as educacionais, as quais a partir de 1990 tém mantido um sentido
crescente, como objeto de estudo nas pesquisas académicas em multiplos campos no Brasil. O
que pode ser verificado, pois quando realizei uma busca no banco de teses e dissertacdes®,
usando como base a palavra chave RPG. Obtive o resultado de 176 textos(Plataforma
Sucupira de 2013 a 2016). No entanto, ao realizar uma pesquisa de mesma caracteristicas no
Google académico* temos como resultado aproximadamente 103.000 resultados no periodo
de pesquisa de trés segundos. O que compreendo validar o aumento do interesse académico

pelo tema (RPG), como também uma grande defasagem entre as duas fontes de pesquisa.

“Shttp: //bancodeteses.capes.gov.br/banco-teses
46 Motor de busca



Muitas dessas obras sugerem o RPG como ferramenta educacional complementar, a
qual promove a percepcdo e construcdo de sentido aos contetidos escolares, pois se trata de
uma atividade envolvente, que estimula a pesquisa e a cooperatividade. Além disso, € comum
que seus jogadores desenvolvam gosto pela leitura, escrita, questionamentos e resolucao de
demandas. Como também, estabelecam vinculos afetivos com os outros jogadores.

Por outro lado, os jogos de RPG tém tido uma ramificagdo crescente por variados
campos da sociedade, por dispor de uma caracteristica morfica ligada diretamente aos
processos tecnologicos (podera ser visualizado melhor no item Historia do RPG).

Vivemos em uma sociedade da tecnologia, um ambiente informacional interativo e

nesse sentido

(...) as maquinas tecnoldgicas de informagéo e de comunica¢do operam no nucleo da
subjetividade humana, ndo apenas no seio das suas memdrias, da sua inteligéncia,
mas também da sua sensibilidade, dos seus afetos, dos seus fantasmas inconscientes.
(GUATTARI, 1992, p. 14)

Dessa forma, concordo com Guattari, quando prop&e que

(...) ndo se visa, aqui, a "ultrapassar" ou a apagar para sempre da meméria o fato(...),
mas a reorientar seus conceitos e suas praticas para fazer deles outro uso, para
desenraiza-los de seus vinculos(...) com uma subjetividade totalmente ancorada no
passado individual e coletivo.(GUATTARI, 1990, p. 20)

Nesse sentido, se faz necessario evidenciar e compreender contextos e conceitos
presentes em sua estrutura constitutiva do educando, para que a posteriori possa ser

relacionado as atividades no campo RPG.

2.6. RPG E EDUCACAO: RELACOES BIOPSICOSSOCIAIS

A necessidade me direciona a o prazer do brincar, o brincar ao ludico, o lidico ao
RPG, ¢ quando por meio de analise, encontro suas relagdes biopsicossociais bem “enraizadas”
referenciadas no decorrer do tempo, confirmando o que Huizinga (2000) havia apresentado.

Ao adentrar o campo da psique do educando, tenho como foco especifico a
representatividade (relacdo simbdlica), essa aplicada como processo referencial entre o

Mundo “real/imaginario”. Nesse sentido, Aristoteles, tem uma colaboragdo substancial na



realizacdo de minha “missdo”, pois propicia a compreensdao analoga de relagdes, efeitos e
elementos presentes nos processos constituintes do campo dos RPG, por meio dos elementos

constituintes do campo da Tragédia grega.

FIGURA 13:PONTOS DE REFERENCIA
RPG ﬁ Tragédia grega

Fonte: Autor

Pois, ao firmar que “(...) 0 herdi tragico nasce por metamorfose do heroi épico, no
momento em que a lenda heroica comeca a apresentar-se e a representar-se no lugar e no
tempo (...)*”, o autor “referencia” elementos encontrados no campo do RPG, Tais como:

1- O Heroi (personagem) = Papéis interpretados pelos jogadores

2- O Lugar = Espaco geogréafico que se desenvolve a Historia

3- O Tempo = Recorte contextual relacionado ao “cenario”

A lenda heroica = Processos/demanda que promovem o entrelacamento entre os
elementos 1, 2 e 3.

Existe uma transformacéo do jogador (ator/educando) que adentra outro mundo (o da
lenda heroica) ao ter inicio a interpretacdo. Interpretacdo que pode ser compreendida, como
elemento de ligacdo ou mediana entre dois campos contextuais (mundos) como demonstra a

figura 14.

FIGURA 14:CAMPO ENTRE DOIS "MUNDOS"

Contexto 1 Interpretagdo Contexto 2

FONTE: AUTOR

O conjunto referenciado na figura 14 se apresenta constante em maultiplas narrativas

heroicas, desde os Deuses de mdultiplas mitologias que saem de seu campo “divino” e por

“T(ARISTOTELES, 1994, p. 81)



meio de transformagdes adentram o campo “efémero”(ambiente humano) até as referéncias
contemporaneas dos herois dos jogos e quadrinhos Hulk, Homem Aranha e Mulher Gato, 0s
quais vivem em uma constante dicotomia dial6gica expansiva*.

Dessa forma, se visualizarmos esses exemplos por meio de um filtro sistémico é
possivel promover a percepcdo da existéncia de dois mundos (campos), separados por uma
“membrana” (campo da interpretacdo). Em algum lugar dessa membrana existe uma “porta”,
a qual para ser aberta depende de uma chave. Ao passar pela porta sofremos transformacoes
adaptativas, pois como apresentado por Morin, dentro de um novo campo (contexto) ““(...)as
imposic¢des do todo sobre as partes sdo, em primeiro lugar, de organizacdo.”*

Aristételes (1994) em seus estudos encontra essa chave para abrir a porta entre os dois

mundos e a apresenta pelo nome de catarse. Afirmando que:

a) a catarse € purificagdo dos “pathémata”, isto é “of the fatal or painful act which is
the basic stuif of tragedy”;

b) a catarse ndo ¢ efectuada por “piedade e terror”, mas, sim, “através, ou no
decorrer, da piedade e do terror”, isto ¢, “in the course of a sequence of pathetic and
fearful incidents”;

C) 0 agente da catarse é a propria imitagédo, "that is, the plot”

(ARISTOTELES, 1994, p. 423)

Pode-se afirmar, entdo, que o campo interpretacdo possibilita num portal para um
outro mundo, o qual dispde de regras, demandas, processos e elementos. Mundos onde o
educando (jogador) se ancora pelos sentimentos que desenvolve no mesmo. Nesse sentido, o
jogador constitui o campo onde 0s mundos se tocam.

A relacdo que compreendo ficar explicitada € que em qualquer narrativa o papel de
“her6i” pode ser construido de multiplas formas, tendo como base 0 lugar e o tempo (2, 3 e 4).
Assim, compreendo que posso me utilizar do campo da interpretacdo para promover o
Upgrade do educando(educando) e da equipe(educadores). Compreendo que 0s processos da

psique, mantem uma relacdo direta com os processos biomecanicos do educando.

“8Relagdo que se estabelece, entre dois elementos “antagdnicos”, que por meio de suas diferengas contextuais,
promovem o desenvolvimento de “mecanismos/processos” adaptativos dentro do campo interpretagdo. Nesse sentido, o
conjunto formado pelo campo contexto 1, somado ao campo interpretacdo se amplia, o pode ser verificado pelos processos
tecnoldgico desenvolvidos durante a histéria humana(Ao interpretar os passaros, damos inicio ao processo de voar).

49(MORIN, 1977, p. 109)



2.7. A RELACAO BIOMECANICA RPG/JOGADOR

Jean-Jacques Rousseau compreendeu o aspecto condicionante das instituicdes de
ensino, aspectos que atuam diretamente sobre os a “liberdade” e os corpos do educando.
Rousseau (1979) defende a necessidade de compreensdo dos processos em seus contextos no

espago/tempo, pelos quais o educando percorre em seu desenvolvimento. Nesse sentido,

Respeitai a infancia e ndo vos apresseis em julga-la bem ou mal. Deixai as excegdes
se assinalarem, se comprovarem, se confirmarem muito tempo antes de adotardes
para elas métodos particulares. Deixai a natureza agir durante muito tempo, antes de
procurardes agir em lugar dela, a fim de ndo contrariardes suas operacdes. Direis que
conheceis o valor do tempo e ndo quereis perdé-lo. Ndo vedes que é perdé-lo muito
mais empregando-o mal do que nada fazendo, e que uma crianca mal instruida se
encontra mais longe da sabedoria do que aquela que néo recebeu nenhuma instrugéo.
V0s vos preocupais com a ver gastar seus primeiros anos em nao fazer nada. Como!
Ser feliz sera ndo fazer nada? Né&o sera nada pular, correr, brincar o dia inteiro? Em

toda a sua existéncia ndo andara mais ocupada.(ROUSSEAU, 1979, p. 76)

Compreendo, com base nos processos presentes no RPG, que quando damos inicio a
uma nova plataforma de jogo o Master Alfa (educador) deve a priori permitir que o educando
tenha tempo de experimentar (ambientalizacdo®®) percorrer o campo de jogo, desenvolvendo
atividades e nesse sentido, a analise por parte do educador que se utiliza da dicotomia certo e
errado ndo é pertinente. Considerando que o saber se estrutura por meio de caracteristicas
relacionais complexas/rizomaticas, dentro das quais, todos os certos e errados, dependem
diretamente de seus contextos estruturantes, como também, do ponto perspectivo de onde
provem sua origem. Quando Rousseau fala sobre a felicidade, relacionada a questdo do
brincar, compreendo que, nesse ponto o mesmo ja referéncia a semente plantada por Platdo
em sua obra a Republica, do que mais tarde conheceremos por ludico e seu valor para o
desenvolvimento do educando. Pois de certa forma o brincar livre promove a compreensdo do
ambiente dentro das possibilidades relativas de decodificacdo de cada educando.

Na obra A Republica, em seu didlogo com Glauco, Platdo aconselha a ndo educar as

criancas pela violéncia, mas pelo brincar, com o objetivo que a crianca ficar mais “animada”
¢as p s p 5 ] q ¢

%0 Entendida aqui, como percepgdo/ compreensdo dos fluxos energéticos do campo, onde se encontra, como
também, seus limites e contexto espaco temporais.



com o aprender; desse modo se descobre a tendéncia natural(aptiddes) de cada crianca e suas

formas de desenvolvimento motor e cognitivo quando se utiliza “hologramas”. Assim

(...)é importante que o oficio da guerra seja bem executado? Ou é facil que um
lavrador, um sapateiro ou qualquer outro artesdo possa, a0 mesmo tempo, ser
guerreiro, quando ndo se pode ser bom jogador de gamdo ou de dados, se ndo se
praticarem esses jogos desde a infancia, e ndo apenas nas horas livres? Bastara
prover-se de um escudo ou de qualquer outra arma para se tornar, de um dia para o
outro, bom guerreiro, ao passo que os instrumentos das outras artes, tomados nas
maos, nunca dardo origem a um artesao nem a um atleta e serdo inGteis a quem nao
tiver adquirido o seu conhecimento e ndo se tiver treinado suficientemente?
(PLATAO, p. 79)

O que me remete a questdo do treinamento® o qual compreendo poder ser perceptivel
na contemporaneidade de multiplas maneiras e niveis de complexidade.

No entanto, compreendo ser possivel seu agrupamento de duas formas as “fisicas
(reais) e as virtuais” divisdo somente realizada para tornar possivel efetivar uma comunicacao
de uma forma mais eficiente, pois esses parametros se apresentam morficos em sua relacao de
dialdgica.

Ao ter compreendido os elementos e seus relativos campos e especificidades, me resta
buscar compreender, como se efetiva o fluxo dessas relacdes. E quando por meio da obra do
filosofo prussiano Immanuel Kant (1724-1804), recebo o auxilio necessario para tal

compreenséo.

2.8. AS RELACOES PROCESSUAIS RPG/JOGADOR

Kant, pesquisador no campo da epistemologia, observou elementos que podem ser
decodificados por seus referencias presentes nas relacdes promovidas durante a acdo no jogo,
tais como, ritmo, intensidade e ciclo. Nesse sentido, colaborando com a compreensdo dos
fluxos processuais presentes na plataforma de jogo. Dessa forma, propicia a compreensao da

alternancia no tempo (ciclos de jogo/rodadas/turnos, os quais controlam de certa forma, as

51Uma simulagio(Holograma de uma plataforma)que visa a constatagdo de processos relacionas entre elementos

em condi¢des “controladas”, para posterior uso dispondo do maximo de efetividade.



possibilidades de interacdo dos jogadores) alternando entre periodo de atividades/descanso.

Assim sendo,

El trabajo y el descanso, la vida de ciudad y las del campo, en sociedad la
conversacion y el juego, en la soledad del entretenerse ya con la Historia, ya con la
Poesia, primero con la Filosofia y luego con la Matematica, intensifica la actividad
del espiritu. -Es exactamente una misma fuerza vital la que excita la conciencia de
las sensaciones; pero los diversos drganos de ella se sustituyen unos a otros en su
actividad. Asi, es mas facil entretenerse un buen rato andando, porque un musculo
(de la pierna) alterna con el otro en el reposo, que permanecer rigidamente de pie
en un mismo sitio, donde uno tiene que actuar sin descanso cierto tiempo. (KANT,
1991, p. 66)

Nesse sentido, a alternancia de estados apresentadas por Kant, nos propicia
compreender elementos e rotinas (turnos) de jogo, como também, o0s niveis de
atencdo(percepcdo) das acdes, pois, a atencdo configura elemento fundamental para
interpretar os multiplos ambiente, 0 que pode afetar consecutivamente o processo de

imaginacdo, essa, sendo

(...) una tan grande artista, e incluso maga, no es creadora, sino que tiene que sacar
de los sentidos la materia para sus producciones. Pero éstas no son, de acuerdo con
las observaciones hechas, tan universalmente comunicables como los conceptos del
entendimiento. (KANT, 1991, p. 72-73)

Nesse sentido, fica possibilitada a compreensdo de que necessitamos de um ponto
base, para que a projecdo do imaginario se efetive. Dessa forma, “colhemos” multiplos frutos
com base no que foi plantado, portanto os educadores, devem ter muito cuidado com o que
plantam (compreenda suas agOes, desenvolva responsabilidade e se comprometa na busca da
eficiéncia do plantio que faz). Tendo como base a imaginagdo se desenvolve os “ambientes da

fantasia”, pois

Jugamos frecuente y gustosamente con la imaginacion, pero ésta (como fantasia)
juega tan frecuente, y a veces muy inoportunamente, con nosotros. El juego de la
fantasia con el hombre que duerme son los suefios y tiene también lugar en essado
de salud; por el contrario, delata un essado morboso si sucede en el de vigilia.
(KANT, 1991, p. 81)



Kant dessa forma, expfe a interdependéncia dialdgica presente na relagdo da Triade
real/imaginério/fantastico. Nesse sentido, lanco mdo do processo de imaginagdo visando a
apresenta a minha leitura das referéncias propostas por Kant de forma facilitada, nessa
jornada pelo campo jogo.

Imagine que esta acordando em sua casa, abre os olhos, se espreguica e sai da cama
(vocé se sente bem disposto), olha o reldégio como de costume, vai até o banheiro, comeca a
fazer sua higiene, mas ja pensando que tem que ir trabalhar. E quando abre a janela, olha para
0 céu, o qual estd nublado. Vai até a sala, liga o televisor, passados alguns minutos o jornal
apresenta o programa do clima e o apresentador avisa a previsdo de chuva forte. VVocé se
alimenta, coloca sua bota de chuva, capa pega seu guarda-chuva o material de trabalho (agora
preparado) e atravessa a porta. O dia vai passando, multiplas atividades acontecem, mas a
chuva forte ndo ocorre e vocé retorna para sua casa. Passa pela porta novamente, comeca a
guardar suas coisas, pensar no dia que passou e o quando foi Util ou ndo todos os
equipamentos (defesa da chuva) que levou.

Perceba que a pessoa que saiu pela manha de casa ndo € a mesma que chegou a noite,
pois traz consigo todas as experiéncias pelas quais passou e sentiu. Isso acontece quando nos
equipamos de possibilidades (“reais”) abrimos a porta da imaginagdo e vamos caminhar pelo
campo da fantasia. Ao retornar ndo somos 0s mesmos, voltamos carregados de intui¢des que

mudam nossas relacdes com o ambiente.

2.9. TREINAMENTO, O JOGO: “VIRTUAL/ REAL” OU ANALOGICO/
DIGITAL?

Na busca pela compreensdo das relacBes envolvidas no processo do treinamento,
relacionado ao campo dos jogos desenvolvo minhas reflex6es, tendo como base a relacdo
espacgo/ tempo e a partir desse ponto busco a compreensao do conceito de virtual. Nessa busca
tive o prazer de dispor do auxilio de Pierre Lévy®? o qual me informa que

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus,
forga, poténcia. Na filosofia escolastica, ¢ virtual o que existe em poténcia e ndo em

ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto a concretizacao

52 Pierre Lévy (1956) é socidlogo, filésofo que mantem pesquisas no campo da ciéncia da informagéo/
comunicagéo.



efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente na semente. Em termos
rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se opBe ao real, mas ao atual: virtualidade e
atualidade sdo apenas duas maneiras de ser diferentes.

Aqui, cabe introduzir uma distincdo capital entre possivel e virtual que Gilles
Deleuze trouxe a luz em Différence et répétition. O possivel ja esta todo constituido,
mas permanece no limbo. O possivel se realizard sem que nada mude em sua
determinagdo nem em sua natureza. E um real fantasmatico, atente. O possivel é
exatamente como o real: so Ihe falta a existéncia. A realizagdo de um possivel ndo é
uma criagdo, no sentido pleno do termo, pois a criagdo implica também a producgéo
inovadora de uma ideia ou de uma forma. A diferenca entre possivel e real é,
portanto, puramente I6gica. J& o virtual ndo se opbe ao real, mas sim ao atual.
Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual é como o complexo
problemético, o n6 de tendéncias ou de forcas que acompanha uma situagdo, um
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de
resolucdo: a atualizagdo. Esse complexo problemético pertence a entidade
considerada e constitui inclusive uma de suas dimensGes maiores. O problema da

semente, por exemplo, é fazer brotar uma arvore.(LEVY, 1996, p. 5)

Ou seja, 0 que pode ser denominado de virtual em relacdo ao campo jogos, pode ser ou
ndo efetivamente virtual. O que nesse momento, para mim compreendo de dificil
abordagem/compreensao, pois criaria um grande paradoxo no fluxo processual que me propus
a apresentar. No entanto, é perceptivel que a compreensdo de ser ou ndo virtual € uma relacao
contexto/temporal complexa.

Pois, se aceitarmos que “a realizacdo de um Possivel ndo ¢ uma criagdo”, os jogos
digitais, ndo sdo de todo virtuais, pois 0s mesmos séo projetados e funcionam dentro de uma
gama de variaveis predefinidas, sem a criacdo efetiva do novo, no jogo (estrutura fisica). No
entanto, em uma campanha RPG Live Action ao jogar existe uma “liberdade” relacional ndo
prevista, essa em maior nivel, ou seja, “Virtual”.

Sendo assim, para conseguir prosseguir as minhas reflexdes, compreendo que seja
mais eficaz, que a categorizacdo dos campos seja feita com os termos Analdgico e Digital.
Assim, obtendo um campo, onde para o treinamento se utiliza de equipamentos
eletroeletronicos e outro campo que ndo se utiliza. De acordo, com pesquisas de campo
realizada, tendo como base jogadores de variados estilos de plataformas, as quais permitem
maltiplas possibilidades interacionais. O que possibilitou a percep¢do de que existem
“mundos” e realidades a cada contexto em que nossa consciéncia se instaura. Dessa forma, ao

jogar nos encontramos em constantes idas e vindas entre esses mundos.



Em minhas “viagens” como jogador, até o presente momento, encontrei trés desses
mundos:

1-O real que possui como referéncia o corpo fisico,

2-O mundo da imaginacao, onde se projeta um holograma do mundo real e as regras se
apresentam dentro de condicionamentos (limites/ pardmetros)para a realizacdo de eventos.

3-O mundo da fantasia ndo ¢ um holograma do mundo “real”, no entanto, pode conter
elementos do “real”, os quais gerenciados por outro conjunto de regras.

O relevante para essa proposta, a qual o trabalho se propde, é a compreensdo das
possibilidades que cada mundo (Plataforma) pode oferecer, com suas regras de fluxo
especifico. Por tanto, dentro da relacdo de fluxo, o termo realidade referéncia a organizagéo
sistémica de percepcbes do educando (jogador) na relacdo espago/tempo, para as quais
construi sentido. Dessa forma, o tempo € ponto crucial para o campo jogo, pois com ele é
possivel desenvolver a relacdo de tempo de imersdo (vigilia) do educando em cada atividade e
plataforma.

2.10. CONTEXTO ATUAL DE IMERSAO

No campo académico, contemporaneamente, ao efetuar uma busca nas plataformas de
pesquisa é possivel verificar inlmeras pesquisas que tém como objeto de analise o tempo que
educandos passam jogando ou interagindo com dispositivos eletrdnicos. Nesse sentido, apds
ter contato com algumas dessas analises e ao relaciona-las com os elementos presentes no
campo da representacdo, compreendo que o tempo de imersdo pode ser decorrente das
diferentes perspectivas, valoragdes, possibilidades interacionais.

Em minha experiéncia de vida, muitas vezes presenciei alguns adultos reclamando do
tempo que criangcas passavam jogando, em casa, nos fliperamas e, mais recentemente lan
houses. Isto sendo, de certa forma, decorrente de uma ideia que se inicia nos Estados Unidos,
com um “ponto” (quadrado) possibilitado pela unido sisttmica de inimeros componentes
eletroeletronicos, que fez desenvolver toda uma cultura em ambito mundial (Jogos
eletronicos).

Quando jogamos a percep¢do de espaco/tempo se altera e quanto maior a imerséo
sensorial, maior a “realidade” do lugar onde a “mente” essa inserida (com sua atencao

voltada). Isto Podendo ser Comprovado pelo trabalho de Domingues que apresenta,



As sensacBes e 0 poder de ilusdo da realidade virtual, permitido pela imersdo em
espacos tridimensionais de imagens sintéticas, tornam difusos os limites do sonho e
da realidade, levando-nos mais préximos de um transe perceptivo. Somos
translocados para mundos artificiais e experimentamos a magia e a fantasia de se
viver em espacos virtuais um fato da neurociéncia que todas as experiéncias que
vivemos sdo ficgBes criadas por nossa imaginacdo. Apesar de nossas sensacdes
parecem confiaveis, elas ndo necessariamente representam o mundo fisico ou
exterior. E l6gico que muitas experiéncias diarias refletem estimulos fisicos que
entram no nosso cérebro. Mas 0 mesmo mecanismo neural que interpreta esses
estimulos é o responsavel pelos sonhos, delirios e erros da memdria. Em outras
palavras, o real e o imaginario dividem o mesmo espago fisico no cérebro
(DOMINGUES, 2006,p. 82)

No entanto, o trabalho que aqui me proposto é no campo dos jogos, entdo vamos

explicar por meio dos elementos constituintes do campo, a relagdo sensorial/imersiva. Dessa

forma, dentro do campo jogos temos a categoria corrida (corrida de carros) onde o primeiro

jogo é o classico produzido pela subsidiaria da Atari a Cyan Engineering em 1974 o Gran

Trak 10. Com seu layout apresentado na figura 15. Ao jogar devemos imaginar 0s pontinhos

brancos presentes no layout, como balizas laterais de uma pista de corrida, onde seu carro

deve percorrer o percurso sem se chocar com a mesma. O carro por sua vez aparece

referenciado pela imagem da figura 16.

FIGURA 15:GRAN TRAK 10

Fonte: Imagem editada pelo Autor



FIGURA 16: REPRESENTAGAO CARRO DO JOGO ATARI

Fonte: Autor

No entanto, “o tempo ndo para” e em 1997 surge a franquia Gran Turismo, que
apresenta em sua mecanica a possibilidade de danos e melhoria nos carros, como também,
dispdem de eventos que ranqueiam suas habilidades o que possibilita como na vida real tirar
carteiras de motorista, essas necessarias para jogar alguns outros eventos (pré-requisito). O
jogo conta com uma consideravel lista e customizacdes externas e internas, como também,
muitos circuitos de pistas e mapas. A franquia Gran Turismo, chega até 2018 com sua versdo

para PS4, a qual aparece referenciada pela figura 17.

FIGURA 17:IMAGEM GRAN TURISMO PS4

Fonte:Imagem editada pelo Autor

Ao comprar as versdes do jogo, chego a concluséo de que as mesmas tem uma
similaridade crescente entre o campo virtual e o campo real. Nesse sentido, ao jogar o ator
social tem uma experiéncia complexa muito similar a que teria se tivesse o contexto do jogo
no mundo real. Por tanto, com um numero maior de estimulos sensorios possiveis (derivados

dos avancos tecnoldgicos) a imersdo do jogador amplia. Assim sendo, ouso afirmar que o



nivel de imersdo do jogador dentro de uma plataforma se relaciona em uma escala
interpretativa dos elementos iguais € inversa a abstracdo relacional. Percep¢do que pode ser
validada ao observarmos os jogadores ao utilizar os dispositivos de realidade virtual.

Nos parametros “fisicos” podem ser referenciadas todas as atividades ligadas a
matéria, no ambiente e tempo cronoldgico compartilhado com o grupo, onde esta inserido.
Como treinamento fisico, posso elencar treinos de futebol, atletismo, musculagdo, ou até
mesmo, uma aula de culinaria.

Nos parametros “virtuais “podem ser referenciadas as atividades ligadas ao campo da
“imaginagdo fantasia” e corrida por exemplo. J& com a utilizacdo dos suportes digitais,
dispomos de simuladores de avido, (utilizados pela aeronautica), esporte, carro(utilizados pelo
DETRAN), entre outros.

Os jogos de simulacdo com caracteristicas de “brincadeira” se apresentam por meio
dos jogos de RPG estilo Live Action®®, como também, pela utilizacdo de sensores de
movimento, como o Kinect do console XBOX, o qual possui multiplos temas em um total de
90 titulos, o que pode ser interpretado como um sucesso de mercado, baseado nas mais
diversas demandas. Essas formas de jogos simuladores também, sendo utilizado como objeto
de estudo académico e pode ser encontrado em:

- A influéncia do kinect na melhora do equilibrio, forca e agilidade em idosos
institucionalizados na cidade de S&o Luis de Montes Belos-GO

- “Kinect xbox: o uso do jogo eletrdnico como ferramenta pedagdgica na aula de

educacdo fisica.

2.11. A DEMANDA

Nesse sentido, ao utilizar o processo (APF) o educando também se transforma em um
campo, um conceito, um organismo a ser compreendido dentro de suas especificidades. Dessa
forma, podemos aceitar o processo educacional também como um organismo, que foi afetado
por um “virus”, esse por sua vez transmitido aos educandos causando o desinteresse e 0 baixo

aproveitamento. ldeia representada na forma da figura 18.

53 Grupos live action pelo Mundo: Alliance LARP - Amtgard - Medieval Combat Society - Bicolline - ConQuest of
Mythodea - Curious Pastimes - Dagorhir - Darkon - Drachenfest - Dragonbane - Dragoncrest -Dystopia Rising - Empire
LRP - Fools and Heroes - Heroquest Herofest - Knight Realms - Labyrinthe - LAIRE - LARP Alliance, Inc. - Lorien Trust -
MagiQuest -MeAd - Mind's Eye Theatre - NERO International - New Zealand Live Action Role Playing Society - Profound
Decisions - Realm of Requiem - Seventh Kingdom IGE - Shards of Orn - Spearhead - Southern Organization for Live Action
Reenactments (SOLAR) - Treasure Trap - Underworld LARP , entre outras.



Figura 18:0 VIRUS E A EDUCACAO

Educandos

Oooooooomns, >

Virus

Fonte: Autor

Nesse momento, tendo indicios de onde o inimigo (virus) atua e conhecendo alguns

efeitos dos seus atos comeca a ficar menos nebulosa sua identidade, pois

Além disso, tanto no ser humano, quanto nos outros seres vivos, existe a presenca do
todo no interior das partes: cada célula contém a totalidade do patriménio genético
de um organismo policelular; a sociedade, como um todo, estd presente em cada
individuo, na sua linguagem, em seu saber, em suas obrigacdes e em suas normas.
Dessa forma, assim como cada ponto singular de um holograma contém a totalidade
da informacdo do que representa, cada célula singular, cada individuo singular
contém de maneira “hologramica” o todo do qual faz parte e que a0 mesmo tempo

faz parte dele. (MORIN, 2000, p. 37-38)

Portanto, as acdes e efeitos causados pelo virus, o contem de forma hologramatica®

Ao continuar a busca (Pesquisa), fica perceptivel que

Novas idéias e informagBes podem ser aprendidas e retidas na medida em que
conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e disponiveis na
estrutura cognitiva do individuo e funcionem, dessa forma, como ponto de

ancoragem para as novas idéias e conceitos. (MOREIRA, 1982, p. 4)

Contexto que nédo ocorre de acordo com o PISA e o ministro da Educacdo, Mendonca
Filho, pois apresentam o rendimento dos educandos brasileiros como deficitario. No entanto,

54 Mais informagdes: Edgar Morin - Os sete saberes necessarios a educagéo do futuro -O método.



Moreira influenciado por Ausubel®, colabora de uma forma muito relevante, por nos
demonstrar um descompasso de elementos e funcionalidades entre os campos Educacdo e

educando, esse dificultado, pois ndo dispomos de

(...) um processo de interacdo pelo qual conceitos mais relevantes e inclusivos
interagem com o novo material, funcionando como ancoradouro, isto é, abrangendo
e integrando o material novo e, ao mesmo tempo, modificando-se em funcdo dessa
ancoragem. (MOREIRA, 1982, p. 152)

Ao aceitar essa premissa, € possivel compreender que a lacuna no processo
educacional (formal) e o ambiente espaco/temporal do educando, que se efetiva, promove
uma cristalizagdo do “organismo” educacdo formal, de tal forma que inviabiliza uma
aprendizagem de forma significativa.

Tendo como base, um processo de observacdo de videos e documentarios® com o
tema “ineficiéncia” dos processos educacionais e titulos analogos, como também, revisdo
bibliografica, pude verificar que funcionalmente o layout, a metodologia e o sistema de
avaliacdo em grande parte das instituicbes formais de ensino brasileiro, ainda mantém as
caracteristicas proveniente da educacdo prussiana do século XX, ou seja, uma anacrénia
castradora®’, a qual inviabiliza a autonomia® do educando. Pois defende uma “dialética”

verticalizada e segregacionista por meio de uma rivalidade canibalesca.

2.12. UM POSSIVEL TRATAMENTO

Um possivel inicio do tratamento para “doenga”, tem como base a potencializacéo da
producdo dos pontos de ancoragem e assim promover subsequente valoragdo da informacao
disponibilizada no meio (escola) o que pode teoricamente possibilitar um vinculo com o saber
(escola e processos de aprendizagem).

Percebo, entdo, que devo buscar um modelo diferenciado de efetivar os processos
educativos, um “organismo” que possua caracteristicas defensivas em rela¢do ao “virus da

cristalizacdo”. E quando me deparo com a Educagdo Ambiental (EA), como possibilidade

55psicdlogo da Educacdo David Paul Ausubel (1918 - 2008).

Shttps: //www.youtube.com/watch?v=IhJINTTAEzB4-- https: //www.youtube.com/watch?v=IFVHVddappU --
https: //www.youtube.com/watch?v=goEDVb8ZdIU

57 Sigmund Freud - Psicologia das Massas e Analise do Eu e Outros Textos (1920-1923)

%8 Paulo Freire — Pedagogia do Oprimido/ Pedagogia da Autonomia/ Extensdo ou Comunicagédo



pertinente, pois ao analisar a proposta presente na mesma, verifico que suas caracteristicas
possibilitam uma maior abertura de vias de interagdo para a relagdo “professor” /educando/
sociedade/meio ambiente. A Educacdo Ambiental é uma possibilidade de avango na
“qualidade de vida” de uma parcela maior da sociedade, por suas caracteristicas e
probabilidades mais abrangentes, ligadas diretamente a uma relagdo de sustentabilidade e
gerenciamento eficaz, pois “todo desenvolvimento verdadeiramente humano significa o
desenvolvimento conjunto das autonomias individuais, das participacfes comunitarias e do
sentimento de pertencer & espécie humana” °°, onde a sociedade humana se compreenda como
parte integrante do meio ambiente, tendo como base uma auto-eco-organizagao.

“Nesse sentido, encontro apoio na Carta Magna de nosso pais, que infere a
responsabilidade com a educacao ambiental “ao poder publico e a coletividade” e sua
promog¢do “em todos os niveis de ensino” e com isto presume-se que ocorrera” “ (...) a
conscientizacdo publica para a preservagio do meio ambiente”(Brasil Constituicdo
Federal(1988), no capitulo VI — Do Meio Ambiente, art. 225).Interpreto “coletividade”, como
conjunto de atores sociais, por tanto estou efetivamente desenvolvendo meu papel social, em
primeiro lugar de cidaddo brasileiro e em segundo o lugar, o de devolver o investimento de
todas as pessoas que pagam a escola publica brasileira onde pude estudar(Compreendendo
que publico ndo é sindnimo de gratis, e quando falo escola estou me referindo a todas as
instituigdes formais de ensino).

A Educacdo Ambiental se apresenta como um campo que pode ser considerado
relativamente novo, quando relacionado a educacdo formal e dispde de caracteristicas que
teoricamente podem melhorar a relacdo Ensino/educando, e é nesse “ciclone” complexo
interacional que me ocorre 0 seguinte questionamento: Existe uma forma de ensino que seja
prazerosa e, se existe, quais elementos estdo presentes em seu campo informacional
constituinte e como esses se relacionam inter e extracampo?

Volto a pesquisa e ap6s algum tempo a abordagem lGdica, me parece ser uma
possibilidade de resposta, apds uma revisao bibliogréafica do tema, pude verificar que dentre
as possibilidades disponiveis o RPG dispde, tanto do campo informacional, quanto do campo
processual, necessarios para desenvolver uma relacdo de pertinéncia (entendo substancial),
pois estimula teoricamente as possibilidades de ampliacdo dos pontos de ancoragem entre o

saber e 0 educando. Um questionamento me ocorre: Como 0s RPG podem auxiliar a

59(Morin, Os sete saberes necessarios a educacéo do futuro. , 2001, p. 55)



implementar/desenvolver/“popularizar” a Educagdo Ambiental? Questionamento esse que

configura minha dissertacdo de mestrado.



3. TRANSCENDENCIA COLONIA: RPG AMBIENTAL

FIGURA 19:LOGOMARCA

Fonte: Autor

Transcendéncia (a qual a logomarca é apresentada na figura:17)é uma plataforma de
RPG desenvolvida no PPGEA- FURG, como parte de integrante do projeto de Mestrado em
E.A do autor. Sendo a primeira versdao de um box de “balizas” para que o leitor tenha
autonomia de desenvolver um RPG que contenha as caracteristicas especificas para o0 seu
propdsito. Respeitando os parametros base apresentados para a Educacdo Ambiental, esses
relacionados de forma sistémica, sendo observadas pela lente da teoria do pensamento
complexo, desenvolvida pelo filésofo Edgar Morin.

Dessa forma, apresento aqui estruturas para que o educador possa mediar a aventura,
por meio de um processo que é fruto de pesquisa académica nos campos biopsicossociais e
suas relacdes pertinentes em um contexto espaco/temporal. Chamo a atenc¢do, para a auto-eco-
organizacdo e sua relacdo processual constante e nesse sentido considero a plataforma
Transcendéncia Coldnia, como um projeto em constante construgéo.

Com o objetivo de promover as informacdes adquiridas no decorrer do processo de
pesquisa, a plataforma Transcendéncia Col6nia em sua versdo Beta — O primeiro dia esta

disponivel no endereco: http//trancendenciacolon.wixsite.com/oprimeirodia

3.1. OSELEMENTOS DA PLATAFORMA

O campo dos jogos RPG é muito amplo, apresentando inimeras plataformas cada uma
com suas regras especificas (como foi exposto no decorrer do trabalho). Todas as plataformas
dispdem de elementos basilares, que podem ser apresentar fracionados em trés partes

elementos, acOes e regras, 0s quais exponho na tabela 3.
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TABELA 4:ELEMENTOS DO JOGO

Tipo de Elementos Descrigéo

Jogador Personagem interpretado pelo educando.

Narrador/Mestre/ Juiz | O qual desenvolve a funcdo de mediar as relacdes dos jogadores
no ambiente da narrativa, propiciando informaces estruturais
ricas em detalhes para a mesma. Verifica e mantem as regras e

pertinéncias da historia.

Histdria Contexto de relacdes, que apresentam um fluxo o qual mantem
um sentido e objetivo, sendo desenvolvido em uma

plataforma(Misséo de jogo).

Bots(PNJ) Personagens controlados pelo Mestre

Temporizador Instrumento para medir a relacdo de tempo da histéria e suas

rodadas (podendo ser utilizado multiplas escalas).

Sorteador Elemento que deve apresentar a possibilidade de maltiplos

valores dentro de uma escala. Tais como:

Dados Palitos com tamanhos diferentes

Roleta Programas sorteadores para celular ex:
RPG Dici Roler - Daos 3D - Dice Roller

A Plataforma A plataforma é construida pelos elementos e suas relaces no
espaco/ tempo(mapas e elementos), ou seja, pode ser

compreendida como um bioma.

Fonte: Autor

3.2. PROCESSOS: CARACTERISTICAS E DESCOBERTAS

No RPG possuimos inimeras possibilidades de narrativas, que podem e devem ser
exploradas das maneiras mais improvaveis possiveis, use da imaginacao, adentre o campo da
fantasia e organize, recicle e ressignifiquem as possibilidades de interpretacdo do ambiente na
Plataforma. No entanto, para jogar na base plataforma Transcendéncia Col6nia, devemos
respeitar suas diretrizes processuais. Em geral, toda aventura deve ser um processo que
promova a ampliacdo, reordenamento e surgimento de elementos (capacidades), tanto
tangiveis, quanto intangiveis ao jogador (educando), nesse sentido visa a uma educacgéo

organica. Que leve em conta sempre, sua relacdo de interdependéncia sistémica com 0s outros



jogadores e com 0 meio ambiente exposto na(plataforma). As narrativas podem ser de dois

tipos, quando relacionadas ao nimero de jogadores. Como apresentado na tabela 4.

TABELA 5:CARACTERISTICAS DAS NARRATIVAS POR NUMERO DE JOGADORES

Tipo de narrativa

Numero de jogadores

Trabalhando conceitos

Single Player

1

O conceito que o educador selecionou deve
ser trabalhado em sua maxima potencialidade,
por meio de suas relacBes sistémicas
perceptiveis (percepcdo que deve partir do
capital cultural do jogador (educando) com os
elementos da plataforma, seu reconhecimento,
sua utilizacdo/ conservacdo /necessidade.
Todas as atividades sempre tendo as
caracteristicas de atividade ambiental e
desenvolvimento de autonomia por meio de
reflexdo. Uma autonomia que reconhece sua

interdependéncia relativa.

MultiPlayer

Mais de 1

Nesse tipo de narrativa, o mediador deve
buscar atender os passos da narrativa Single
Player e ainda elaborar os parametros de
interacdo entre os jogadores. Nesse sentido,
devem ser estimuladas a relagbes de
respeito/valoracdo pela compreensdo das
diferencas caracteristicas de cada
personagem(jogadores). Assim, as missdes
devem conter por prioridade a necessidade de

trabalho de equipe.

Fonte: Autor

Nesse sentido, as narrativas devem promover um movimento de insercdo de

informacdes (conceitos) do meio ambiente no processo interpretativo do jogador. Assim

possibilitando sua reorganizacdo em mdaltiplos niveis de percepcdo no tempo/espaco. O que

por sua vez, de acordo com 0s autores que colaboram com esse trabalho, altera a forma de

compreender e se relacionar com os outros (atores sociais/elementos do ambiente) e consigo

mesmo. Dessa forma, visa promover a compreensdo integracédo e interdependéncia do jogador




(ator social) com os demais elementos do ambiente no espago/tempo de forma constante.
Relembrando Huizinga as brincadeiras simulages® promovida pelos jovens animais, que os

condicionam para a vida adulta. Enquanto,

Na sociedade humana, com a constituigdo da cultura, os individuos desenvolvem as
suas aptidbes para a linguagem, para 0 artesanato ou para a arte, isto €, as suas
qualidades individuais mais ricas emergem no seio do sistema social. Assim, vemos
sistemas onde as macro emergéncias retroagem em micro emergéncias sobre as
partes, A partir daqui, ndo s6 o todo é superior a soma das partes, mas também a

parte &, no e pelo todo, superior & parte.(MORIN, 1977, p. 105)

Assim sendo, a simula¢do que promove um processo educativo pode ser responsavel
pelo suporte de vida que transforma e perpetua uma sociedade, por meio do doutrinamento
das formas interpretativas em funcdo de uma finalidade. Portanto, que seja um doutrinamento
para reconhecer sua condicdo de interdependéncia em relacdo ao ambiente visando a
valoracdo das mesmas, elementos e atores sociais (uma pedagogia da autonomia que dispde

dos elementos necessarios para uma educacdo do futuro, baseada em auto-eco-organizacao).

3.3. A NARRATIVA NA PRATICA

Para construir uma aventura na plataforma Transcendéncia Col0Onia, devemos pensar
qual conceito gostariamos de trabalhar na narrativa (como se estivéssemos elaborando um
plano de aula). Na tabela 5 apresento os parametros a serem seguidos passo a passo.

Como exemplo basico de uma narrativa Single Player para trabalhar o conceito de

valor.

TABELA 6:PARAMETROS PASSO A PASSO

Passos Atividades

1 Ter um didlogo “informal”, onde o proposito € descobrir
vestigios caracteristicos do capital cultural do jogador ou jogadores,
pois é desses elementos que podem ser construidas as ancoragens no

decorrer da demanda(narrativa).

60 Jogos em ambientes condicionados.



2 A resolucdo da (s) demanda (S) presentes na narrativa € o
objetivo principal a ser alcancado na missdo. Esse nunca dado em
relacdo dicotdmica, e sim por uma relacdo percentual de pertinéncia
(sempre estimulando pela valoragdo as novas possibilidades resolutivas
apresentadas pelo (s) Jogador (es)).

O que importa ndo ¢ o “certo” e sim o avango, pois cada

educando tem seu tempo de processamento individual e diferenciado.

3 A plataforma do jogo deve ser contextualizada inicialmente a
ambientes conhecidos dos jogadores, para que 0 mesmo tenha a

facilidade de relacionar o jogo com sua realidade (empatia).

4 Crie um mapa, o qual “condiciona” as possibilidades de percurso
nunca muito restrito(para que o jogador ndo perca o interesse), nem

muito aberto (para que o Mestre Alfa ndo perca o controle).

5 Instituir as regras € uma coisa muito importante para que a
atividade tenha o efeito desejado. Essas tendo sua complexidade
relacionada a faixa de compreensao de cada educando (devem ser claras

e com facil aplicag&o).

6 Montar a ficha do jogador(personagem).

7 Jogar

Fonte: Autor

Ditando por meio desses parametros, as regras base que condicionam o fluxo das
interacdes dos campos biopsicossociais, para que o ator social possa estar na plataforma de

Jogo, percorrer suas fazes.

3.4. NASCE UM PERSONAGEM

Nas sociedades humanas, o individuo tem, a partir do nascimento, a dupla
identidade pessoal e familiar(alids, define-se individualmente como «filho de»); e
vai, na e pela cultura, desenvolver a sua propria originalidade individual e adquirir
cor relativamente a sua identidade social.

Todo o sistema comporta, pois uma relagdo, muito varidvel segundo as classes e
tipos de sistemas, entre diferencga e identidade. Podemos extrapolar muito além da

linguagem aquilo que dizia Ferdinand de Saussure: «O mecanismo linguistico rola



todo ele sobre identidades e diferencas, ndo passando essas da contrapartida
daquelas»(MORIN, 1977, p. 113)

Dessa forma, tais relagdes conflituosas devem ser abordadas e com isto, promover a
minimizacao do espanto/aversdo ao diferente, como também, sua colaboracao na producédo do
“EU” e minhas especificidades. Outra abordagem que entendo corroborar a primeira ¢ a
advinda do trabalho de Odum (2001), pois reconhece a energia como elemento transpassam-

te, que como uma agulha liga todos os “corpos”, em seus multiplos estados da matéria.

Uma vez que nenhum organismo pode existir por si ou sem um ambiente, 0 NOSSO
primeiro principio pode perfeitamente ocupar-se com a «inter-relacdo» e o principio
da «totalidade» que fazem parte da definicdo béasica de ecologia constante do
Capitulo 1, Seccdo 1. O termo ecossistema foi proposto em primeira médo pelo
ecologista inglés A. G. Tansley em 1935, embora o conceito ndo seja, como se
compreende, tdo recente. Podem encontrar-se na histdria escrita alusdes a ideia da
unidade dos organismos e do ambiente(assim como a unidade do homem e da
natureza) tdo longe quanto se queira. Contudo, foi sé nos fins dos anos de 1800 que
comecaram a aparecer de um a forma paralela exposi¢des formais, suficientemente
interessantes, nas literaturas ecolégicas Americana, Européia e Russa. Assim, Karl
Mobius escrevia em 1877(em alemdo) sobre a comunidade de organismos de um
banco de ostras como tratando-se de um a «biocenose» e, em 1887, 0 americano S.
A. Forbes, escrevia 0 seu ensaio classico sobre o lago como sendo um
«microcosmox». (ODUM, 2001, p. 15)

Odum (2001) em suma, de forma muito simplificada, apresenta a analise sistémica de
producdo/ consumo de energia, essa em mdaltiplas escalas, onde apresenta 0s animais, as
plantas e 0 ambiente como um todo em constante interacdo, onde o Sol é o motor produtor de
movimento desse sistema, por meio de sua energia. Dessa forma, as plantas ao realizar a
fotossintese, fazem com que a radiacdo solar seja processada, assim se desenvolvem e servem
de alimento aos animais e assim sucessivamente. Confirmando que todo organismo consome
energia para manter sua integridade no espaco /tempo. E uma das possibilidades de
questionamento feito pelo leitor, nesse momento pode ser: E o que isso tem de relagdo com o
personagem? A resposta é tudo.

Os personagens, nessa versdao (1.0) da plataforma Transcendéncia dispdem de trés
possibilidades de estatura (Alto, Mediano e Baixo) e também trés possibilidades de
quantidade de massa corporea (Pouca, Mediana e Acima da média) o que possibilita a



representagdo na tabela 9. O que possibilita nove variacdes diferentes, relembrando um
conceito basico de que, todo organismo necessita de energia para se manter estavel no espaco
tempo. Pois, tem uma perda “constante/variavel” da mesma durante o decorrer do tempo,
podendo essa ser potencializada pela intensidade ou repeticdo das atividades. Dessa forma,
teoricamente, pessoas (organismos/ personagens) maiores consomem mais insumos, no
entanto, também tém mais energia armazenada, o que diminui sua velocidade potencial de
movimentacdo, no entanto, aumentando a sua forca potencial, ou seja, a agilidade é

inversamente proporcional a forca.

TABELA 7:ALTURA / MASSA

Acima

da
Personagem média

Pouca Mediana

O Relagiies
Massa

Relag¢des Altura A L',ilid:-l de 1 2 3

Abaixo da média 1
Mediano 2 \
Alto 3

Fonte: Autor

3.4.1. POSSIBILIDADE DE MINI JOGO

Nesse momento, ao dar inicio ao personagem temos a possibilidade de promover a
compreensdo de demanda de energia de uma forma simples e de facil assimilacdo. Como

apresenta 0 passo a passo da tabela 10.

TABELA 8: ATIVIDADES PASSO A PASSO

Passo Atividade

1 Explicar a relagdo de gasto de energia, relacionada ao tamanho e as
atividades, podem ser usados exemplos baseados nas atividades junto ao
professor de educacdo fisica. Ou até mesmo em uma atividade conjunta,
onde pode ser adicionados e retirados elementos (acessérios como: pesos,

pernas de pau etc.). Para que o educando compreenda pela experimentacédo




os efeitos e condicionamentos de seu corpo por meio dos sentidos.

2 “Voltamos a sala de aula” (nunca saimos dela) para que sejam escolhidos 0s
personagens. O ponto relevante é que agora a compreensao teorica de
consumo de energia, velocidade, peso e forca j& dispde de pontos de

ancoragem junto ao educando.

3 Pode ser solicitado que o educando crie seu personagem, assim trabalhando

habilidades relativas as aulas de educacao artistica.

4 Agora que o personagem ja tem forma, peca que seja criada a histéria de
vida do personagem, atividade que pode ser feita em conjunto com a pessoa
responsavel pela producéo textual.

Entendo que deva conter pontos basicos de onde vem? O que gosta ou nao?
Nesse sentido, pela andlise do material coletado o educador terd mais
elementos para facilitar o trabalho de ancoragem dos conceitos trabalhados

por meio das subsequentes aventuras.

Fonte: Autor

35. RELACAO ENERGETICA

Um elemento de crucial para a compreensdo da relacdo sistémica presente na

mecanica da Plataforma é a energia. Que pode ser compreendida a partir

(...) da terminologia grega “energia”, que significa ato(no dicionario clssico grego
expressa forca, algo que atua, que transforma, que movimenta). Para a compreenséo
de seu sentido se costuma usar uma palavra oposta, “dinamis”, que significa
poténcia. Nesses dois termos reside a base do problema mais importante da fisica
aristotélica. A poténcia(dinamis) significa possibilidade, potencialidade, capacidade
de ser ou ndo ser, ou capacidade de transformacdo, de mudanca, de variacdo,
enguanto o ato(energia) significa a realidade, a perfeicdo, a efetivacdo do ser, um
estado estaciondrio, um aprimoramento do ser, um lugar natural a todo ser. A
poténcia e 0 ato sdo termos correlatos desenvolvidos para serem usados de forma
associada. Aplicando esses dois termos na questdo do relacionamento entre matéria
e forma, segundo Aristoteles, a matéria é a potencialidade pura, “dinamis”, que vem
realizada de virtudes da “energia”, quando passa ao ato da forma. ” (ORNELLAS,
2006, p. 12)



Partindo do auxilio de Ornelas®, somando ao de Odum, foi possivel perceber relacdes
de fluxo energético em relacdo a matéria e suas atividades, no espaco tempo. A qual deu

origem a tabelall.

TABELA 9:FLUXO ENERGETICO

TEMPO NECESSIDADE DE ALIMENTO

TEMPO POTENCIA CORPORAL

FREQUENCIA ATIVIDADE Aumenta GASTO Aumenta
CORPORAL®? ENERGETICO

FREQUENCIA ATIVIDADE Aumenta POTENCIA Diminui
CORPORAL CORPORAL

DISTANCIA PERCORRIDA Aumenta ENERGIA Diminui

Fonte: Autor

Por tanto, ao estabelece uma situacdo problema, que se apresenta na forma de
reconhecer um processo metodolégico o qual possibilite a estabilidade sistémica interna do
personagem no espacgo/tempo, ou seja, viver (metabolismo) existe a necessidade de se manter
0s niveis de energia interno. Dessa forma, a estabilidade Energética do personagem influencia
em todas as suas atividades, variando em um limite percentual de 100% a 20%. Pois, a partir
de 20% o personagem entra no modo auxilio (necessita de ajuda de outro personagem em
forma de alimento e tempo para descansar).

Quial a relevancia do modo auxilio?

O estado estacionario de energia previamente estabelecido na natureza de ser de
todo objeto material deve ser buscado, uma vez que fora dele existe a instabilidade,
e se requer o retorno a estabilidade, dentro de certas condi¢fes ambientais impostas
por sua vizinhanga, ou mesmo se 0 objeto se encontra isoladamente. (ORNELLAS,
2006, p. 13)

61professor associado | do instituto de fisica da universidade Federal de Alagoas.

52NUmero de atividade que ser realiza em um periodo de tempo.



Ou seja, todos os elementos metabdlicos que compBe 0 meio encontram-se permeados
pelas relacBes energéticas e objetivam condi¢cdes favoraveis para as relacbes de troca
(comunicacdo) com o0 meio ambiente.

Para obedecer a esses parametros naturais o modo auxilio foi vislumbrado para estar
presente na plataforma, pois por meio dele podem ser estabelecidos pontos de ancoragem
entre educandos que ndo se relacionam bem (pela cooperatividade) como também, esse modo
possibilita que sejam trabalhados os conceitos relativos ao doar-se, necessidade, como
também, a valoracdo (o valor do elemento (objeto) emerge pela possibilidade efetivada
resolugdo de uma demanda e por sua oferta no meio. Como exemplo de valor/valoracdo,
podemos analisar o arroz. Sendo uma fonte de energia, caracteriza-se como, elemento
resolutivo para a demanda fome, no entanto, quando temos uma grande oferta de arroz no
ambiente(mercado), a necessidade do mesmo diminui.

Em suma, ao desenvolver a compreensdo dos fluxos energéticos de uma forma
simplificada, mais tarde o educando pode utilizar os mesmos pontos, para serem pontos de
ancoragem para mdltiplas complexificagcdes, estabelecendo novos rizomas. Que como

apresenta Baremblitt é

(...) um sistema anti-sistema, uma espécie de rede movel de canais, fluxos,
remoinhos e turbuléncias, de limites internos e externos difusos, do qual se pode
entrar e do qual se pode sair em qualquer ponto, que se pode percorrer em infinitas
direcBes e que é reinventado a cada viagem e por cada um que 0 percorre. Apenas
apresenta uma alternancia de mesetas de intensidade homogénea em que se pode
transitar passando de uma a outra por saltos, as vezes perceptiveis, as vezes
desapercebidos. (BAREMBLITT, 2003, p. 40)

Dessa forma, ampliar ao maximo as possibilidades de abordagem/interpretacdo e
resolucdo das demandas que se apresentam é fundamental.

3.6. A MECANICA DO JOGO

A proposta da plataforma é desenvolvida em quatro eixos (perspectivas/campos de
interacdo primaria), onde cada um contém sub-cenarios. No entanto, 0S eixos primarios se
encontram em constante realimentacdo dialogica, no tempo. Dessa forma, toda aventura pode
ser abordada por um desses eixos (dentro de suas caracteristicas especificas) ou por pela

interacdo entre 0S mesmos.



Nessa versdo beta® ¢ apresentada as estruturas basicas de cada um dos cenarios, assim

como sua linha inter-relacionais de retroalimentacdo. Como visa a referenciar a tabela 12.

TABELA 10:EIXOS DE ABORDAGEM

Metaplan

3.6.1. OBIOPLAN-1

Relacdes entre personagens e grupos

Fonte: Autor

Recorte perspectivo espaco/temporal

RelacOes biomecénicas da matéria

Relacgdes cognitivas

Relacdes metafisicas

O Bioplan é responsavel pelo gerenciamento das relacbes biomecanicas da matéria.

Nesse sentido, o Bioplan contém em as reflexdes fisicas, quimicas e bioldgicas, em suma, as

relagbes da energia com a matéria e 0o tempo. Sempre visando a trabalhar o méximo de

relacfes complexas perceptiveis. Alguns conceitos que podem ser trabalhados nesse plano séo

apresentados na tabela 13, no entanto podem e devem ser ampliados.

TABELA 11:CONCEITOS QUE PODEM SER TRABALHADOS NO BIOPLAN

BIOPLAN
Conceitos Composto Mistura | Taxa Caldrica | Reproducdo | Reproducéo 2 Salde
Veneno Remédio | Organizacgdo Evolucéo Metabolismo Vida
Temperatura | Tempo Distancia Velocidade Energia Atividade
Frequéncia Espaco Frequéncia Diviséo Multiplicacao Higiene

Fonte: Autor

O Bioplan, como podemos perceber, representa os elementos e os fluxos de energia

que percorrem e condicionam 0S mesmos No espago/tempo, ou seja, campos tangiveis do

ambiente em multiplas escalas.

63Vers3o teste.




Tais relagcbes foram abordadas por Aristoteles que apresentou a base relacional
elementos e propriedades de uma forma. O que hoje ¢é de facil compreensdo, pois parte dos
quatro elementos basilares da natureza terra, agua, ar e fogo. Partindo desse ponto, o filésofo
propGe a possibilidade da transformacédo de uma substancia em outra, pela alteracdo de suas

propriedades, o que hoje conhecemos como precdo/temperatura, como represento na figura
20.

FIGURA 20:MODELO ARISTOTELICO

Fonte: Autor

3.6.2. OPISICOPLAN -2

O Psicoplan é responsavel pelo gerenciamento das relacdes cognitivas dos jogadores.
Nesse sentido, o Psicoplan aborda questdes ligadas as emocdes dos jogadores, pois as mesmas
desenvolvem/condicionam, tanto a empatia, quanto a exclusdo de novos elementos
(afetos/desafetos).



TABELA 12:CONCEITOS QUE PODEM SER TRABALHADOS NO PSICOPLAN

PISICOPLAN
Conceitos Sentimento Emocéo Afeto Reac0es Fisiologia
Signos Significados | Significante | Comportamento Tempo
Humor Subjetividade | Pensamento Multiplicidade Espaco
Raciocinio Cognicéo Conjunto Interacdo Categoria

Fonte: Autor

3.6.3. O SOCIOPLAN -3

O Socioplan é responsavel pelo gerenciamento das relacdes realizadas entre 0s

jogadores e seus respectivos grupos. Nesse sentido, o Socioplan é responsavel por abordar as

relacBes sociais, alguns dos elementos sdo apresentados na tabela 13.

TABELA 13:CONCEITOS QUE PODEM SER TRABALHADOS NO SOCIOPLAN

SOCIOPLAN
Conceitos Elemento Conjunto | Pertencimento Interseccéo Relacédo
Projecao Contem Esta Contido Subtracédo Multiplicacao
Possibilidade Diviséo Percentual Permeabilidade Persisténcia
Sentido Uniéo Soma Lucro Excedente

Fonte: Autor

3.6.4. O METAPLAN -4

O Metaplan é responsavel pelo desenvolvimento e gerenciamento da consciéncia sobre

as atividades realizadas pelo/entre o (s) jogador (es), seus grupos e o ambiente. Nesse sentido,

pode se afirmar que no Metaplan € propiciado o desenvolvimento da autonomia para a

resolucdo das efetivas demandas existentes e que estdo por vir. Portanto, 0 Metaplan, trabalha

a compreensdo de todos os demais éxitos de abordagem e de si mesmo. Como Viso a

representar na

figura 23.




FIGURA 21:RELAGCAO CONTEXTUAL BIDIMENSIONAL, ESTATICADOS PLANOS DE
ABORDAGEM-

Fonte: Autor
3.7. ASFICHAS E CATEGORIAS DOS PERSONAGENS

Nessa versdo do jogo, estdo possibilitadas seis categorias de personagens, divididas por suas
respectivas atividades, como apresentado na tabela. No entanto, compartilham de caracteristicas gerais
de similaridade referenciais (Orientacdo, Velocidade, Percepcdo Visual, Comunicagdo, Atencao,
Pontualidade M.E, Inovador M.E®)

TABELA 14:PERSONAGENS

Atividades
Cartografo Responsavel por organizar o Mapa
Detetive Analisa os itens de cada ambiente
Escritor Faz o relatorio das Atividades
Desenhista Desenhas representacfes para melhorar o
mapa
Comunicacao Porta voz do grupo
Organizador Ajuda todos os outros, “coordena” as
atividades do grupo.

Fonte: Autor

84M.E = referéncia pontos atribuidos pelo educador (Mestre do Jogo).



3.8. O CENARIO: O PRIMEIRO DIA

O Primeiro Dia é um cenario de RPG construido tendo como base a Plataforma
Transcendéncia Col6nia Beta e nesse sentido, comunico ao educador que pretenda se utilizar
dessa técnica, vocé deve estar preparado para resultados aleatérios, 0s quais ndo devem ser
encarados como erros e sim novas possibilidades. O cenério Primeiro Dia é pensado em uma
proposta Live Action. Nesse sentido, o educador (Mestre Alfa) deve possuir acesso a todos os
locais e pessoas envolvidas, essas tendo funcdo de Mestre Beta, que desenvolvem agdes pré-
determinadas pelo Mestre do jogo.

O cenério O Primeiro Dia, tem como objetivo de efetuar a ambientacdo, tanto do
Mestre, como do jogador nos processos e regras da plataforma Transcendéncia Coldnia,
processos basicos que promovam instrumentacdo para 0 educando comecar a perceber as
caracteristicas e processos presentes no ambiente onde se encontram inseridos e, assim,

constituir pontos de ancoragem para 0s ensinamentos formais.

3.9. MAPA DE JOGO

O mapa é uma representacdo em menor escala do ambiente, que pode ser
compreendido, como uma lista descritiva do local, onde as atividades do jogo s&o
desenvolvidas. Nesse sentido, quanto mais detalnes o mesmo contiver, melhor as
possibilidades de interpretacdo do cenario pelos jogadores, pois ao compreendermos de forma
sisttmica algumas das mdaltiplas interagdes possiveis no ambiente, temos possibilitada a
valoracdo dos elementos que compde o todo, dentro de um contexto sociocultural.

No cenario O primeiro dia, o mapa € desenvolvido tendo como base o ambiente
escolar, pois muitos alunos ndo reconhecem todos os ambientes de sua escola e muito menos
todos os elementos e fungdes possiveis para cada um. Sem compreender a fungdo da
“engrenagem” dentro do sistema, ndo dispdem de elementos que promovam a valoragédo
positiva das mesmas.

Para possibilitar a compreensdo dos educadores (Mestre do jogo) apresento como
exemplo o mapa da figura 22, o qual representa a escola municipal, onde fiz meu jardim de
infancia e todo 1° Grau. O que vale ressaltar € que o educando deve ter uma representacédo
fisica do mapa, para facilitar as relagbes entre as atividades e 0s conceitos a serem

trabalhados.



O Unico mapa completo como o da figura 22, serd o do mestre do jogo, pois cada
equipe ao desenvolver as atividades (missdes) propostas, vai desenhando seu mapa (s6 dos
lugares por onde passaram) colocando o maior nimero de detalhes possiveis, percebendo com
atencdo o ambiente, seus elementos e processos.

No final de cada atividade o grupo se reine e monta um relatério por escrito para o
Educador (relatando suas atividades e percep¢des). No préximo encontro, 0S grupos
apresentam (compartilham) seu material com os demais grupos. Pontuacédo extra é atribuida
aos jogadores que mais elementos perceberem, ou /e compreenderem mais complexamente as
relagdes. Dessa forma, em um primeiro momento estimulando a competitividade (entre os

grupos) e a cooperatividade entre os elementos.

FIGURA 22:MAPA DA ESCOLA
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Fonte: Autor

Na tabela 16, é apresentada a relagdo dos ambientes presentes na figura 22, com sua
respectiva localizagdo. Em cada microambiente os jogadores devem reconhecer os elementos
presentes, suas localizagdes, relacdes e interdependéncias. Na biblioteca a organizacdo dos

livros e a busca em meios ndo digitais promovem uma nova possibilidade de midia para



obtencédo de informacdo. Também podem ser desenvolvidas aventuras de reconhecimento dos
ambientes e atividades burocraticas da escola, como também, dos funcionarios de manutencao

da mesma (objetivando valoracdo das atividades de infraestrutura).

TABELA 15:RELAGAO DOS AMBIENTES DA ESCOLA

1 Sala de Aula 11 Sala de Aula

2 Entrada dos professores | 12 Sala de Aula

3 Secretaria 13 Refeitorio

4 Biblioteca 14 Sala de Aula

5 Sala dos professores 15 Sala do Jardim de infancia
6 Sala de Aula 16 Banheiros

7 Sala de Aula 17 Quadra de Volei

8 Sala de Aula 18 Quadra Futebol

9 Sala de Aula 19 Mastro da bandeira

10 Casa do Guarda 20 Entrada /Saida Alunos

Fonte: Autor

3.10. OS MESTRES E OS CENARIOS DO JOGO

O Mestre de jogo, ou Mestre Alfa é o responsavel por desenvolver a narrativa
(aventuras) e julgar a pertinéncia das acGes de todos os jogadores no cenario. Esse narrador
dispde de personagens, controlados por ele os Bots (personagens que interagem com 0S
jogadores, balizas de um percurso).

O Mestre Alfa (M.a.) deve conhecer tanto o cendrio e todos seus elementos, quanto as
regras mais profundamente. Pois, compreender o0 maximo possivel sobre o sistema utilizado,
promove a facilidade ao pensar em trabalhar alguns conceitos como demanda das narrativas.

O Mestre Beta (M.b.) funciona como um auxiliar para o (M.a.), pode ser um papel
desempenhado por outro professor ou funcionario que compreende a demanda que o jogador
tem no microcendrio. Visando a “materializar” o que foi exposto até o momento desenvolvi a
figura 25, que apresenta a responsabilidade gerencial de cada microcenario dentro do macro

campo, pelas regras da plataforma Transcendéncia Colonia.



TABELA 16:0S MESTRES E OS CENARIOS DO JOGO

Cenério (Macro) Mestre Alfa

Microcenario

Mestre
Beta
~'N

Aosd
Y%
Microcenh{io .\_’/' M'}c'rocena'rio

Mestre ™ =T Mestre
Beta Beta

Fonte: O Autor

Nesse sentido, entendo que fica possivel compreender que a cooperatividade € um

elemento presente e necessario, também entre os organizadores do jogo (juntos somos fortes).

4. CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer do trabalho e pela utilizacdo da metodologia desenvolvida (APF) foi
possivel identificar elementos que fazem parte do contexto que promove déficit de
aproveitamento da educacdo publica formal brasileira, como também uma possibilidade de
reverter esse condicionamento. Necessidade verificada e validada, pois esse afeta diretamente
as relacdes das classes sociais e consecutivamente as oportunidades na vida dos atores sociais
(educandos) o que pode ser compreendido como as possibilidades de desempenhar papéis
sociais.

Em nossa sociedade de classes encontramos duas vias de ensino com caracteristicas
bem distintas, que favorecem o congelamento da mobilidade dos atores sociais (ndo valorados
por sua eficiéncia e sim por sua equipe), pois, 0 que temos em sua grande maioria é uma
educacdo baseada nas caracteristicas Prussianas. Um adestramento mecanico, que dificulta o
desenvolvimento integral do educando. Um desenvolvimento integral, promotor de autonomia
e foi nesse ponto que percebi que autonomia é um risco que as ditas “elites” ndo querem
correr em relacdo a populacdo em geral. Portanto, compreendi que as mudancgas ndo vao ser

promovidas pela mao do opressor, como aponta Freire.



Dessa forma, devemos compreender quais elementos se apresentam disponiveis nesse
campo para, assim, obter seu méximo aproveitamento (ressignificagdo/ reciclagem), pois ao
refletir sobre o contexto dos elementos presentes no campo, fica evidente que toda acédo deve
necessitar do minimo de insumos para ser aplicada, o que entendo referenciar os processos de
micro intervengfes. Como meio de potencializar os processos de reciclagem, se apresenta a
necessidade de desenvolver um olhar ecosofico, assim promovendo 0 maximo
aproveitamento.

Como ndo dispomos de tempo extra para atividades complementares, devemos
trabalhar com o educando e ndo contra ele (promogdo de mais estresse). Dessa forma, o
processo ludico, apresenta-se como instrumental pertinente, por possuir a fungdo de amenizar
(suprimir) a fadiga fisica e mental do educando, como também alterar sua percep¢do de
tempo. Dentro desse contexto, ap0s observar alguns elementos presentes na historia e
utilizacdo (educacional civil/militar) das técnicas presentes no RPG, foi possivel compreender
suas caracteristicas, de elemento potencializador, nas atividades de ensino (treinamento) pois,
no RPG o educando se desenvolve de forma integral, em um fluxo constante de auto eco
organizacdo. Conceitos esses suprimidos no processo de adestramento formal (“educacdo”),
no entanto, presentes nas premissas da Educagdo Ambiental.

Em suma, afirmo que se quisermos efetivamente promover mudancgas nas estruturas,
opressoras presentes em nossa sociedade, temos que desenvolver projetos baseados em micro
intervencdes, de baixo custo. Tendo como base, uma analise contextual do ambiente, onde
sera aplicado. Potencializando a utilizacdo do mesmo, com o educando em uma posicao ativa/
construtiva, que protagoniza uma aventura, cheia de desafios, descobertas, emocdes e pontos
de ancoragem, os quais possibilitam a promog¢éo de uma autonomia processual (compreenséo
do instrumental disponivel) na resolucdo de demandas, reconhecendo o valor cooperativo do

outro e suas especificidades, como necessarias no ambiente para sua propria construcéo.
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FIGURA 23:MAPA MENTAL/ DIAGRAMACAO CONCEITUAL DISSERTACAO
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Fonte: Autor



FIGURA 24:CARTOGRAFO

Ficha de personagem

® primeire Dia V.Beta

Personagem Cartografo(x)

Nome do(x) Educando(X)

Nome do Grupo

Responsabilidade: Responsavel por mapear os lugares por onde o grupo passa construindo um mapa.

Caracteristicas:
Orientacio | Velocidade | Percepclio visual | Comunicacio | Pontualidade - Me | Atencio Inovador- Me
10 9 7 8

Anotacdes:

Fonte: Autor




Figura 25:COMUNICACAO

Ficha de personagem 0 primesre Pia V.Beta

Personagem Comunicacao

( |
] P~
LC AL 1 Nome do(x) Educando(X)
& (#

W ;
h“ Nome do Grupo

Responsabilidade: Porta voz do grupo

Caracteristicas:

Orientacdo | Velocidade | Percepglio visual | Comunicacio | Pontualidade-Me | Atencio | Inovador- Me

7 6 8 10 9

Anotacdes:

Fonte: Autor




FIGURA 26:DESENHISTA

Ficha de personagem

(%

B primerre Dia V. Beta

Personagem Desenhista (X)

Nome do(x) Educando(X)

Nome do Grupo

Responsabilidade: Desenha representacdes para melhorar o mapa

Caracteristicas:

Ornentacdo | Velocidade | Percepcio visual | Comunicagdo | Pontualidade-Me | Atencdo | Inovador- Me
8 6 10 7 9
Anotagdes:

Fonte: Autor




FIGURA 27:DETETIVE

Ficha de personagem

¢ primeire Dia V. Beta

Personagem Detetive (X)

Nome do(x) Educando(X)

Nome do Grupo

Responsabilidade: Responsavel por analisar os itens que compde cada ambiente, questiona as pessoas.

Caracteristicas:
Orientacdo | Velocidade | Percepglio visual | Comunicagio | Pontualidade-Me | Atencio | Inovador- Me
7 6 9 ] 10
Anotacdes:

Fonte: Autor




FIGURA 28:ESCRITOR

Ficha de personagem

® primeire Dia V.Beta

Personagem Escritor (X)

Nome do(x) Educando(X)

Nome do Grupo

Responsabilidade: Faz o relatorio das Atividades, como também, o registros do grupo.

Caracteristicas:
Orientacdo | Velocidade | Percepgiio visual | Comunicacio | Pontualidade-Me | Atencio | Inovador- Me
6 7 8 9 10
Anotacdes:

Fonte: Autor




FIGURA 29:0RGANIZADOR -

Ficha de personagem 0 primesre Pia V.Beta

Personagem Organizador(X)

Nome do(x) Educando(X)

Nome do Grupo

Responsabilidade: Responsavel por coordenar as atividades de todo o grupo, auxilia todos os outros jogadores.

Caracteristicas:

Orientacdo | Velocidade | Percepglio visual | Comunicacio | Pontualidade-Me | Atencio | Inovador- Me

Anotacdes:

Fonte: Autor







