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RESUMO

Esta dissertacdo analisa as possibilidades de reconto e producdo de narrativas por
estudantes surdos a partir da articulag@o entre a pratica da Leitura Compartilhada e o uso
do Role-Playing Game (RPG) como recurso pedagdgico. Parte-se do entendimento de
que grande parte da populagdo surda, especialmente aquela oriunda de familias ouvintes,
apresenta dificuldades relacionadas ao letramento, decorrentes da baixa exposi¢ao a
lingua de sinais e as praticas sistematicas de leitura e contag@o de historias. Nesse cenario,
a pesquisa se ancora nos pressupostos da Pedagogia Surda, que valoriza a visualidade, a
performatividade e a dimensdo corporal da lingua de sinais como eixos centrais do
processo educativo, e no Programa de Leitura Compartilhada (Shared Reading Program
— SRP), difundido no Brasil por Tatiana Lebedeff, que propde estratégias visuais,
dialégicas e interativas para a mediagdo da leitura com sujeitos surdos. O estudo propoe
uma aproximagao entre alguns principios do SRP e o RPG, compreendido como um jogo
narrativo, cooperativo e performativo, no qual os participantes constroem coletivamente
historias a partir da criagdo de personagens, cendrios e situagdes-problema.
Diferentemente das narrativas tradicionais, organizadas de forma linear e previsivel, o
RPG se caracteriza por uma estrutura aberta e flexivel, em que jogadores ¢ mestre
assumem o papel de coautores da narrativa, interferindo diretamente no desenvolvimento
do enredo. Assim, a pesquisa discute de que maneira principios como contar histdrias em
lingua de sinais, ajustar o estilo corporal e expressivo da narrativa, relacionar os
conteudos da historia com experiéncias do mundo real, ampliar conceitos, manter um
ambiente acolhedor e estimular a formagdo do leitor podem ser ressignificados e
operacionalizados dentro de uma sessdo de RPG com surdos. No que se refere aos
procedimentos metodoldgicos, adota-se a abordagem da pesquisa-acdo, uma vez que o
pesquisador participa ativamente das intervenc¢des pedagogicas, planejando, aplicando e
refletindo sobre as praticas desenvolvidas. A pesquisa de campo foi realizada com
estudantes surdos do ensino superior do Instituto Nacional de Educacdo de Surdos (INES)
e envolveu a criagdo e aplicacdo do jogo autoral “RPG Ancestralia”, inspirado em
narrativas afro-brasileiras dos Orixds, especialmente a partir da historia em quadrinhos
“Orixas — Ika”. O jogo foi concebido como um produto didatico multimodal, composto
por materiais como fichas de personagens, mapas, miniaturas, cards e objetos
cenograficos, com o objetivo de intensificar a experiéncia sensorial, visual e simbolica da
narrativa. Os resultados evidenciam que a articulagao entre RPG e Leitura Compartilhada
favorece significativamente o engajamento dos estudantes surdos, estimula a performance
corporal em lingua de sinais e amplia as possibilidades de producao de narrativas autorais.
Observou-se que os participantes demonstraram maior envolvimento com as histérias,
maior participacdo nas interagdes coletivas e maior disposicdo para criar, recontar e
ressignificar narrativas. Além disso, o carater colaborativo do RPG contribuiu para a
construcdo de sentidos de forma dialdgica, para a resolucdo coletiva de problemas e para
o fortalecimento das relagcdes entre os sujeitos. Conclui-se, portanto, que o RPG se
configura como uma estratégia pedagogica potente no contexto da educagao bilingue de
surdos, sobretudo por possibilitar a transposi¢do de conteudos literarios para uma
linguagem ludica, performativa e multimodal, alinhada as especificidades linguisticas,
culturais e visuais da comunidade surda, contribuindo de maneira significativa para os
processos de letramento, criagcdo e producao de narrativas em Libras.

Palavras-chave: Educacdo Bilingue, Surdez, Leitura Compartilhada, Role-Playing
Game (RPG), Performance



ABSTRACT

This dissertation analyzes the possibilities of retelling and narrative production by deaf
students through the articulation between the practice of Shared Reading and the use of
Role-Playing Games (RPG) as a pedagogical resource. It is based on the understanding
that a large part of the deaf population, especially those from hearing families, faces
difficulties related to literacy due to limited exposure to sign language and to systematic
practices of reading and storytelling. In this context, the study is grounded in the
assumptions of Deaf Pedagogy, which values visuality, performativity, and the bodily
dimension of sign language as central elements of the educational process, and in the
Shared Reading Program (SRP), introduced in Brazil by Tatiana Lebedeff, which
proposes visual, dialogical, and interactive strategies for mediating reading with deaf
subjects. The study proposes an approximation between some principles of the SRP and
RPG, understood as a narrative, cooperative, and performative game in which participants
collectively construct stories through the creation of characters, settings, and problem
situations. Unlike traditional narratives, which are organized in a linear and predictable
way, RPG is characterized by an open and flexible structure, in which players and the
game master assume the role of co-authors of the narrative, directly interfering in the
development of the plot. Thus, the research discusses how principles such as telling
stories in sign language, adjusting the bodily and expressive style of the narrative, relating
story content to real-life experiences, expanding concepts, maintaining a supportive
environment, and encouraging the formation of readers can be re-signified and
operationalized within an RPG session with deaf participants. With regard to
methodological procedures, the study adopts an action research approach, since the
researcher actively participates in the pedagogical interventions, planning, implementing,
and reflecting on the practices developed. The field research was conducted with deaf
undergraduate students at the National Institute of Deaf Education (INES) and involved
the creation and application of an original game entitled “RPG Ancestralia”, inspired by
Afro-Brazilian narratives of the Orixas, especially based on the comic book “Orixds —
Iku”. The game was conceived as a multimodal didactic product, composed of materials
such as character sheets, maps, miniatures, cards, and scenic objects, aiming to intensify
the sensory, visual, and symbolic experience of the narrative. The results indicate that the
articulation between RPG and Shared Reading significantly enhances the engagement of
deaf students, stimulates bodily performance in sign language, and expands the
possibilities for authorial narrative production. Participants demonstrated greater
involvement with the stories, increased participation in collective interactions, and a
stronger willingness to create, retell, and reinterpret narratives. Furthermore, the
collaborative nature of RPG contributed to the dialogical construction of meaning,
collective problem-solving, and the strengthening of relationships among participants. It
is concluded, therefore, that RPG constitutes a powerful pedagogical strategy in the
context of bilingual education for deaf students, especially because it enables the
transposition of literary content into a playful, performative, and multimodal language
aligned with the linguistic, cultural, and visual specificities of the deaf community, thus
making a significant contribution to literacy processes, creativity, and narrative
production in sign language.

Keywords: Bilingual Education, Deafness, Shared Reading, Role-Playing Game (RPG),
Performance



INTRODUCAO

O Brasil continua sendo um pais de poucos leitores, apresentando um enorme
déficit em relagdo a paises mais desenvolvidos, segundo afirma o Plano Nacional do Livro
e Leitura (BRASIL, 2014). O Plano afirma ainda que o consumo de livros se mostra
aquém dos outros paises. Essa ¢ uma preocupagdo real de todos os educadores. Se
pensarmos na populagdo surda, esse indice se mostra ainda mais preocupante, pois a
crianga surda se v€, quase sempre, afastada e, quando muito, pouco estimulada a ter
contato com o livro e a contag@o de historias. Poucas sdo as criangas surdas que nascem
em lares de pais surdos, a maioria dos surdos ¢ oriunda de lares ouvintes, e portanto, ¢
privada, geralmente, de que seus familiares ouvintes contem historias e leiam livros para
os pequenos (LEBEDEFF, 2004/2005). Visto que em seu ambiente a lingua de sinais ¢
pouco utilizada e a comunicagdo serd muitas das vezes pouco efetiva, na fase jovem ou

adulto a situa¢do permanece de baixos indices de letramento académico — essa ¢ a faixa

etaria a qual me dedicarei nesta proposicao de pesquisa.

O Role-Playing Game (RPG) como ferramenta pedagogica ja vem sendo utilizado
nas escolas por diversos professores em suas disciplinas, facilitando a aprendizagem dos
contetidos, bem como a producao de textos e narrativas. Silva e Cavalcanti (2023) fizeram
uma analise de publicacdes de dissertacdes e teses, que foram realizadas entre os anos de
2007 a 2023, sobre RPG. Em suas pesquisas, eles encontraram 37 publicagdes. Podemos
perceber o crescente interesse por essa ferramenta ou jogo devido ao niimero de
dissertagdes e teses publicadas. Contudo essas publicagdes sdo referentes ao uso do RPG
com o publico ouvinte, com o uso focado no ensino de conteudo de disciplinas do
curriculo escolar. Ao pesquisar sobre o uso do RPG com o publico surdo, essa busca ja
ndo se mostra tdo abundante. Podemos destacar, por exemplo, os trabalhos de Pereira
(2003, 2008) e Starosky (2011) que dizem respeito aos seguintes aspectos relevantes a
pesquisa do RPG: a. RPG como proposta pedagdgica no contexto da surdez. b.
desenvolvimento discursivo e linguistico-cognitivo dos surdos. ¢. RPG foi identificado
como um espaco de criagdo de narrativas ficcionais, fomentando a criatividade dos
jogadores. d. proposta de praticas de letramento que respeitam e incluem aspectos da
cultura surda. Observamos que o RPG ¢ uma ferramenta interessante quanto ao

desenvolvimento do pensamento e da linguagem, e uma postura critica do leitor/jogador,
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que € ao mesmo tempo responsavel por suas decisdes, resolucdes de situacdes-problema
e produtor de narrativas fundamentais para a sustentacdo de seu papel no jogo
(personagem/enredo) enquanto construtor de seu proprio personagem e caminho de heroéi
(personagem principal/secundarios/coadjuvantes) sendo que no caso do RPG, a
composi¢ao do enredo enfatiza o coletivismo, ou seja, preconiza uma colaboragdo entre

personagens.

Revisao de literatura sobre producio de narrativas

A forma colaborativa, e ndo competitiva, como uma sessdao de RPG ¢ conduzida
entre um Mestre' e jogadores, é um elemento essencial e atrativo para seu uso em sala de
aula. Fazendo um paralelo com o que diz a Teoria Critica, Albernaz, Azevedo e Faé

relatam (2021):

Uma das maiores dificuldades que enfrenta o ensino de ideias e
conceitos vinculados a tradi¢ao de pensamento denominado por Teoria
Critica diz respeito as praticas pedagogicas que visem a criagdo de um
ambiente educativo de carater efetivamente critico e que escape a mera
exposi¢ao oral e formalista de contetido. (p.125)

Dessa forma, esta se propondo inserir em um ambiente pedagdgico, um Mestre de
RPG que nao seja detentor de todo o poder e, assim como os alunos compartilhar a
atuagdo durante o jogo. Em sala de aula, os alunos, ao trazerem seus questionamentos,
davidas e anseios, interferem na dindmica e no planejamento do professor e assim sera
com o jogo; os jogadores de RPG, através de suas a¢des, modificam a histdria e o enredo

que o Mestre, previamente planejou.

E nessa dialogia entre professor/Mestre do RPG e alunos/Jogadores de RPG que
se da a constru¢do das narrativas. Aqui assumindo um duplo papel: tanto o de narrativa

como sequéncia’® de fatos ocorridos que desenvolvem e fazem progredir o enredo da

1 No RPG, a pessoa responsavel por narrar e conduzir uma histéria pode ser chamada de Mestre ou
Narrador, a depender do sistema utilizado. Porém para evitar conflito de conceitos, aqui utilizarei o termo
Mestre para quando estiver me referindo a esse papel em uma sessdo de RPG.

2 Assim como na contagdo de histdrias, a sequencialidade é um preceito importante e uma arte, Arte de
sequencialidade que precisa ser aprendida em sua artesania. A compreensdo de historias por alunos
surdos do INES, de acordo com o projeto de Leitura Compartilhada desenvolvido pelo “Edumidias”, e que
referenda-se na presente pesquisa, sempre defendeu a aproximacdo com didaticas especificas no
contexto da Educagdo Bilingue, através da dramatizacdo ou teatralizacdo de adultos contadores de
histérias que resgatem as sequéncias imagéticas e textuais (Arte de sequenciar) ao mesmo tempo
gue insiram a mediacdo gestual mesclando-as com estratégias bilingues que gerem uma dimensdo
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historia, como o de narrativa dos sujeitos, pois durante uma sessdo de RPG os jogadores
incorporam seus personagens e precisam performar?® como tal. Estamos, aqui, defendendo
a importancia de entendimento sobre a sequencialidade de agdes, € consequentemente, de

uma historia para que ela faca sentido tanto individualmente quanto coletivamente.

Para entendermos melhor como funciona o RPG, precisamos elucidar alguns
termos recorrentes € que facilitardo a compreensao do texto a que se propde esta

dissertagao.

1. Sistema — sistema ¢ todo o conjunto de regras que compde um jogo de RPG.
Existem varios sistemas, cada sistema apresentara a sua proposta de jogo € como
ele pode ser utilizado tanto pelos jogadores, quanto pelo mestre. Dentre os
sistemas existentes, o mestre pode usar um que ja esteja pronto ou criar o seu
proprio sistema. Como exemplo de sistemas podemos citar: D&D, Daemon,
Storyteller, Tormenta, 3D&T, GURPS, Mutantes & Malfeitores.

2. Cenario — ¢ um mundo criado onde ocorre toda a aventura; por onde os jogadores
se desbravam e toda a historia acontece. Esses cendrios podem ser baseados em
um mundo de ficgdo (mistico, ciberpunk, futurista, espacial), em um mundo real
(focado em algum periodo historico da humanidade) ou ainda a combinagao dos
dois. Da mesma forma, o mestre pode usar um cenario pronto ou criar o seu
proprio cenario de campanha. Geralmente o sistema ja traz um cendrio pronto para
ser utilizado pelo mestre.

3. Campanha — campanha ¢ uma historia criada pelo mestre onde toda a aventura
acontece.

4. Sessdo — Cada um dos encontros combinados pelo grupo para jogar. Dessa forma,
uma campanha ¢ o somatdrio de varias sessoes.

5. Rag¢a — Cada sistema pode apresentar um cendrio especifico onde existem
determinadas ragas vivendo naquele mundo (humanos, elfos, andes, vampiros,

lobisomens, fadas).

performativa ou cénica além de uma experiéncia coletiva da arte de narrar histdrias. (TAVEIRA;
PIMENTEL e ROSADO, 2022; PIMENTEL, TAVEIRA, ROSADO e CORREA, 2024)

3 Performar ou performance no sentido de media¢do com artefatos culturais caracteristicas de uma
dimensdo performativa e cénica que contempla tanto a atuacdo do tradutor-intérprete em instalacGes
artisticas (pecas de teatro, danca e musica) quanto o fazer do contador de histdrias em espagos culturais-
artisticos, em salas de leitura, de aula, bibliotecas bem como museus, lonas culturais e feiras.
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6. Classe — Dentro de um sistema, serdo apresentadas as racas e também as classes,
essas classes funcionam como “profissdes”, ou seja, € aquilo o que o seu
personagem foi treinado e sabe fazer de melhor. Por exemplo, em um mundo de
fantasia medieval pode haver guerreiros, clérigos, magos, ladinos, feiticeiros,
entre outras.

7. Dados — outra especificidade dos RPGs ¢ o uso de dados. Um sistema pode utilizar
um ou mais tipos de dados. Ha variados tipos, com 4, 6, 8, 10, 12, 20 faces.
Geralmente, os livros apresentam esses dados pela sigla d4, d6, d§, d10, d12, d20

para que os jogadores saibam qual dado utilizar.

Quanto a constru¢ado de Narrativas, outra ferramenta complementar entra em jogo:
a Leitura Compartilhada. Nela, o leitor interage com o texto, tornando-se um agente
dentro da histéria. Podendo performar?, independente dos materiais disponiveis, como

um personagem da historia, através da criatividade e fantasia.

Na leitura compartilhada, o professor ira trazer a historia para o mundo real da
sala de aula. Ird ler, contar a histéria e os alunos participardo recontando o que
vivenciaram. Produzindo, eles mesmos suas narrativas e muitas das vezes modificando o

enredo original do livro, visto que nem sempre seguirdo a ordem fixada nos textos.

Vale aqui ressaltar um conceito importante para o grupo de pesquisa € que
fundamenta o processo desta pesquisa, no que diz respeito a produgao de material didatico
que ¢ o de transposi¢cdo mididtica. Como define Cliiver (2023), trata-se de um processo
de transforma¢do de uma midia (um conto, um filme, uma pintura) em outra midia. O
autor ainda ressalta que, nesse processo, € preciso entender que essa transformacao deve
respeitar os limites e possibilidades materiais da nova midia. Ele utiliza os termos “texto-
fonte” e “texto-alvo” para designar a midia “original” e a midia resultante do processo da
transposi¢do midiatica. Nesse sentido, Cliiver (2023), considera a transposi¢do midiatica
como um processo de adaptagao, sendo que o “texto-alvo” mantera elementos do “texto-
fonte”. Neste caso Cliiver (2023) estd tratando do conteudo, do texto, da lingua ou
linguas, e em nosso caso, demos um passo paralelo ou maior, indo na forma, ou seja,

abrangendo o espago visual-gestual do jogo com seus objetos e paramentos do mestre de

4 Performance aqui entendida, mais ligada a performance em Libras, como ac¢do ou expressdo que utiliza
0 corpo, gestos, movimentos e outras formas de manifestacdo fisica para comunicar ideias, emocgdes ou
narrativas, criando uma interacdo direta com o outro e transmitindo significado através de praticas
performaticas.

13



RPG e de seus jogadores. S3o conceitos que se referem aos processos de mover um
conteiido de um suporte midiatico para outro, como por exemplo o caso de um filme
realizado a partir de um livro (Giacomini Filho, 2010). Quando falamos que o contetido
saira de um objeto para habitar outro, estamos trabalhando também com a forma (suporte,

a midia).

Esse aspecto ¢ fundamental, pois estd ligado ao conceito de transposi¢do da
Literatura, do conto de historias, para o Jogo; conceito de criagdo e transposi¢do sao
ferramentas importantes ao Grupo de Pesquisa “Edumidias™, pois solicitou trabalho
metddico com ele em etapas importantes: decidir a literatura ou literaturas usadas e a
ambiéncia adequando os conteudos aos objetos (cards, fichas, tabuleiro, mapa, bonecos).
Esse conceito com o qual trabalhamos no “Edumidias” diz respeito as materialidades e
aos suportes (midias). Trabalhamos com a forma, com adaptacdo do conteudo quando
transposto de um objeto a outro, ou minimamente, dar coesdo e coeréncias as suas

manifestagdes sejam nos impressos, quanto em tempo real, quanto videografado.

A produgdo de narrativas ¢ importante para a leitura, assim como a leitura
produzira novas narrativas. Pois quando lemos, quer seja um texto, quer seja o mundo a
nossa volta, trazemos em nosso kit de leitor uma hipertextualidade que nos permite ler
através das lentes de outros textos, compreendendo assim o que esta escrito/vemos, €
também fazer ligagdes com outros textos. Aumentando e diversificando nossa capacidade
narrativa. Como argumentam Paiva e Nascimento (2009), hipertextualidade aqui ¢
definida e usada como a capacidade do individuo em recorrer a outros textos prévios para
a compreensao de um dado textual ao qual ele esteja sendo exposto naquele momento.
Sendo assim, ele ¢ capaz de inferir significados baseando-se em suas leituras prévias.
Ainda segundo os autores, a lente que cada leitor usard para ler esses textos, dependera

de suas experiéncias de mundo.

O conceito de hipertextualidade estd mesclado com os 15 principios de Leitura
Compartilhada® com os quais trabalhamos, mesmo que parcialmente. Contar uma historia

nado ¢ o mesmo que ler a histéria, pois tem uma nuance que corresponde a essa

5 As acdes de conto e reconto de histdrias no contexto bilingue (Lingua Portuguesa/Libras) nascem,
inicialmente, das pesquisas sobre o projeto chamado Shared Reading Project (Projeto de Leitura
Compartilhada) que prop6s 15 principios de Leitura Compartilhada (DELK; WEIDEKAMP, 2001; LEBEDEFF,
2004; 2007)
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flexibilidade da media¢do e de contemplarmos outras leituras de mundo ou mesclas de

leituras interpeladas na relagao do contador de histdérias com os leitores/jogadores

A educagao de surdos se d4, ou pelo menos deveria, através da visualidade. Tanto
no uso de materiais didaticos, quanto no uso da Lingua de Sinais (LS), lingua essa viso-
espacial (LADD, GONCALVES, 2011). Autores chamam essa pratica de Pedagogia
Surda (ou visual). Segundo o posicionamento desses autores sobre a Pedagogia Surda,
defendem o uso do espago fisico adequado e seguro na sala de aula, onde as criangas,
jovens e adultos podem se movimentar livremente, bem como o uso da lingua de sinais
que, devido sua caracteristica visual — e viso-gestual-tatil (VGT) -, favorece a
perfomatividade dos corpos sinalizantes, bem como o uso de narrativas surdas, ou
pequenas contagdes de historia (micro-storytelling). Se voltarmos aos paragrafos
anteriores percebemos como podemos unir a leitura compartilhada com o RPG para a
producdo de narrativas dos alunos surdos na perspectiva da Pedagogia Surda e o modo

como enxergam o ambiente e a perfomatividade da lingua de sinais.

O Shared Reading Program (SRP), desenvolvido nos Estados Unidos, através da
Hawai Center for the Deaf and Blind, teve como forca motivadora o fato dos
pesquisadores, David Schleper e outros (SCHLEPER, 1997) descobrirem que as criancas
surdas, em seus lares ouvintes, ndo eram expostas ao ato da contagdo de histdrias através
da leitura. Esse programa foi adotado pela Gallaudet University s Laurent Clerc National
Deaf Education Center. A Gallaudet University sistematizou a Leitura Compartilhada
(SRP), seu uso e divulgacdo em territdrio nacional norte-americano. O Programa tem
como foco principal ensinar familiares e cuidadores ouvintes de criancas surdas como ler
e contar historias através do uso da American Sign Language (ASL, Lingua de Sinais

Americana). Basicamente, o programa pode ser dividido em 15 principios.

Aqui no Brasil pesquisadoras, como Tatiana Lebedeff e Cristiane Taveira, vém
fazendo pesquisas nessa area (TAVEIRA, PIMENTEL, ROSADO, 2013; TAVEIRA,
AZZ717, ROSADO, 2014; TAVEIRA, ROSADO, 2014) e demonstrando a importancia do
seu uso com alunos surdos. Lebedeft (2007), descreve os 15 principios da Leitura

Compartilhada:

1. Traduzir historias usando a lingua americana de sinais (ASL).
2. Manter ambas as linguas (ASL e inglés) visiveis.

3. Elaborar sobre o texto.
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4. Reler as histérias numa perspectiva de partir do “conto de historia”
para a “leitura de historia”.

Seguir a lideranca da crianca.

Tornar explicito o que estd implicito.

Ajustar o local do sinal para adequar a situagdo da historia.

Ajustar o estilo do sinal adequando a histdria.

N S I A R

Conectar conceitos da histéria ao mundo real.

10. Usar estratégias para a manutencao da aten¢ao.

11. Usar o contato visual para convocar a participacao da crianga.
12. Atuar para ampliar conceitos.

13. Usar variagdes de ASL para frases repetitivas.

14. Fornecer um ambiente positivo e de apoio.

15. Esperar a crianga tornar-se leitora.

Embora Lebedeff (2007) em seu artigo sobre alternativas para o letramento de
criangas surdas, discorrer sobre o fato do Programa de Leitura Compartilhada ainda nao
possuir dados concretos que demonstrem a aquisi¢ao de leitura e escrita por parte das
criancas que participaram do programa, ela afirma que o programa ¢ de grande
importancia para a comunidade surda americana. De imediato, torna-se evidente o porqué
de a pesquisadora demonstrar tamanho interesse por essa estratégia adotada pelo
programa norte-americano. E muito promissor que adultos, através da lingua de sinais,
possam se comunicar diretamente com criangas surdas, jovens e adultos surdos e, além
disso, apresentar a leitura desde cedo as criangas surdas. A SRP ndo ¢ so restrita a
Educacao ou ao ato comunicativo. Relaciona-se as areas da Educacgdo, da Comunicacao
(midia-educagdo) e das Artes Cénicas e isso pode ser uma unido surpreendente ao
valorizar o fazer de contadores de historias e de tradutores-intérpretes de linguas de sinais
(Tils) ligados aos equipamentos culturais, pois a maior parte das conta¢des de historias e
do trabalho com literatura esta situado nos tablados, nos teatros, nas pragas e salas de
leitura (em bibliotecas, feiras, lonas); anualmente ha uma caravana de surdos
participantes de uma convengao brasileira de cultura pop chamada “CCXP” (Comic Con
Experience) — uma feira cultural que contempla amantes de Animes/jogos, de Cinema,
Literatura/ficcao -, originalmente nos moldes da San Diego Comic-Con, cobrindo as
principais areas dessa industria, como video games, historias em quadrinhos, filmes e

séries para TV.
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E possivel perceber como esse programa de contacdo de historias se aproxima e
se assemelha a uma sessdo ludica de RPG, nos moldes do mosaico de experiéncia de uma
CCXP. De forma sintética, os professores apresentam e leem para os alunos surdos a
histéria de um livro e depois os alunos performam essas historias, recontando-a e
produzindo suas narrativas, em lingua de sinais. De forma ludica, visual e dialdgica,
conforme prevé a Pedagogia Surda (ou visual) e a Educacao Bilingue. H4 uma relagdo
intrinseca, porém flexivel entre Emissor-Mensagem-Receptor®. Se fossemos comparar a
uma sessdo de RPG, o Mestre/Emissor apresenta a historia/mensagem e os
jogadores/receptores interagem com essa producgdo, sendo eles mesmos receptores e
emissores, pois suas acgdes irdo criar e modificar a histéria inicial. Assemelha-se aos
alunos quando recontam a histéria e modificam alguma a¢do fixada em texto. Ambos,

jogadores e/ou alunos, nesse processo, produzem suas proprias narrativas.

Leitura, habitos de leitura, PNLL, BNCC: Cruzando documentos nacionais com
SRP e com o processo de mediacio da leitura

Voltando a realidade brasileira, o PNLL (BRASIL, 2014) afirma que em pesquisa
realizada pelo Instituto Pro-Livro (Retratos da Leitura no Brasil, em sua terceira edicao -
2012), apenas 24% (cerca de 88,2 milhdes) dos participantes (5 anos ou mais) possuem o
habito da leitura por hobby. Através desse dado, podemos levantar alguns
questionamentos quanto a populacdo surda brasileira. As criancas surdas leem? Adultos
leem para as criangas surdas? Adultos surdos possuem o hobby da leitura? Tais dados - e
0s questionamentos sem respostas - sao preocupantes € mais preocupante ainda quando

exercitamos esses questionamentos voltados aos surdos usudrios da lingua de sinais.

O ambiente ¢ capaz de moldar o sujeito, incluindo seus gostos e interesses. Em
pesquisa realizada pela UNESCO, em 2004, comprovou-se que o entorno cultural é fator
importante quanto ao desenvolvimento do gosto pela leitura. Quanto mais contato com
os livros, maior a probabilidade dos sujeitos se mostrarem propensos a ter uma
experiéncia positiva com a leitura em suas multiplas materialidades’ e possibilidades.

Nesse sentido, a leitura, seja através da contagdo de historias em papel, seja através da

6 Teoria da emissdo-recepc¢do oriunda da Comunicagdo
7 Sobre materialidades entendemos os suportes em papel impresso, arquivos disponiveis em formato
digital, ou os recentes videolivros em lingua de sinais, com ou sem a presenca do texto escrito.
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leitura em cards de um jogo ou em videos em Lingua Brasileira de Sinais (Libras), nos
possibilita uma viagem, uma jornada rumo a outros mundos, nos possibilitando conhecer
outras formas de ser e estar no mundo; ¢ fonte inesgotavel de herancgas e tradi¢des

culturais (LEBEDEFF et al., 2005).

O Programa de Leitura Compartilhada se mostra uma estratégia relevante nesse
processo, pois a crianga surda ¢ estimulada a ter contato com o livro, a leitura e a contagao
de histérias® desde cedo, tanto em lingua de sinais, quanto em lingua portuguesa, na
modalidade escrita. Pois, quanto maior, e antes for, a exposi¢do de criangas a pratica da
leitura e da contagdo de historia, maior serd o conhecimento de mundo (real e fantasioso),
bem como das estruturas que compdem o texto. No caso das criancas surdas, outro
beneficio se mostra presente, a lingua de sinais. Ja que um dos principios do SRP ¢ o uso
da lingua de sinais para a contagdo e isso favorece a interacao entre criangas surdas e seus
cuidadores/familiares. A literatura ¢ esse portal magico que nos transporta por outras

realidades; nos permite uma viagem ao redor do mundo.

Gostaria de trazer alguns apontamentos que se mostram relevantes, e se encaixam
com a abordagem tedrica do Programa de Leitura Compartilhada, apontados no Plano
Nacional do Livro e Leitura (PNLL). O Plano (BRASIL, 2014) destaca trés fatores
qualitativos: a) o livro deve ocupar destaque no imaginario nacional, sendo dotado de
forte poder simbdlico; b) devem existir familias leitoras, cujos integrantes se interessem
vivamente pelos livros e compartilhem praticas de leitura (grifo do autor), de modo a
construir representagdes afetivas em torno da leitura; c) deve haver escolas que saibam
formar leitores, valendo-se de mediadores bem formados e de multiplas estratégias e

recursos para alcangar essa finalidade.

Pode-se perceber que os fatores destacados pelo PNLL (2014), se encaixam com
os objetivos do Programa de Leitura Compartilhada, pois através da leitura em lingua de
sinais, cria-se um ambiente seguro, positivo e afetivo para a crianca surda. Ao entrar em
contato com a leitura, materializada pelo livro (que deve estar sempre presente durante a
contagdo) a crianga passa a despertar o interesse pelo objeto livro e pela leitura. O
programa também enfatiza a formacdo (dos pais, cuidadores, professores), pois contar

historias, ndo se resume a apenas ler o texto que se encontra em lingua escrita, mas sim

8 Contacdo de histérias e leitura sdo diferentes. A primeira exige flexibilidade do par mais capaz e a
segunda é resultante do processo de dominio do letramento literdrio e da autonomia da prdpria
capacidade de leitura.
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utilizar estratégias visuais e pedagogicas, dando énfase a lingua de sinais, performance
corporal, criagdo e composicao de cenarios e objetos que apoiem essa viagem pelo mundo

da fantasia.

Depois da breve introdugdo ao tema da leitura compartilhada, agora cabe definir
o papel do contador de historia, que aqui exerce o papel de um mediador, mediando o
contato da crianga com o livro e as histérias que dele surgem considerando que os objetos
também mediam a leitura; o proprio jogo pode media-la. Aqui, esse mediador pode ser o
professor, os cuidadores ou qualquer outro sujeito que se proponha a contar historias e
criar pontes. O préprio jogo pode mediar todo o contexto em que habitam os personagens.
Deste modo, o proprio RPG podera ser uma chave-de-leitura e um motor que media a

construcao coletiva do conhecimento.

Cruz e Vohlgemuth (2023), ao abordarem o tema do papel do mediador cultural,
explicitam que esse profissional deve ser capaz de permitir que a sua pratica va além dos
ja consagrados aparelhos culturais: museus ou centros culturais. Deve ser visto como o
profissional que rompe as barreiras sociais, culturais, politicas e econdmicas, se utilizando
de outras formas de linguagens que a academia ou a escola, as vezes, mantém fora dos
seus portdes, por considerar como menos valiosas, ou até mesmo nem considerando como
arte ou potencialmente produtora de conhecimento. Embora o mediador na contagdo de
historias ndo seja efetivamente esse profissional que as autoras definem como mediador
cultural, pelo menos nao o ¢ em questao de formagao, mas para essa pesquisa, 0 mediador
a que me proponho definir, exerce também o papel de um mediador cultural ou propositor
de cultura. Pois ¢ através dele que a crianga surda passa a ter contato com outras culturas
e modos de ser e estar no mundo através da literatura e de outras artes ou linguagens
artisticas (cinema, teatro, artes plasticas e literarias, danga e musica, dentre outras). Para
reforgar essa ideia, ainda segundo as autoras, o mediador deve ser aquele que faz a obra
de arte e o publico interagirem. Nao ¢ justamente o que faz o contador de historias? Pois
¢ funcao do contador de historias mediar e fazer essa interagao entre a literatura, o livro,
as artes cénicas e a filmografia, teatro e produgdo de video, e seus leitores-produtores. E
ele quem apresenta, no primeiro momento, a historia, em seus diferentes suportes ou

materialidades para, posteriormente, ocorrer o conto e reconto pelos leitores.

Além do papel do contador de histéria como mediador, vale ressaltar, mais uma
vez, que os objetos exercem essa fungdo de mediacdo e terd papel importante nessa
pesquisa. Almeida, Volpe e Frasson (2018) ja enfatizaram o uso dos objetos de
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aprendizagem na educacdo de surdos; eles dizem que os objetos devem ser utilizados em

sala de aula de modo a facilitar a aprendizagem, para que, pedagogicamente, o

conhecimento encontre suportes diversificados e que fagam sentido. Os autores apontam
b . . “KA 2 b

que os objetos de aprendizagem funcionam como “ancoras”, sendo assim, eles podem se

apoiar nos objetos para aplicar o conhecimento adquirido. Nesse sentido, percebemos

como os alunos se beneficiam do uso de materiais didaticos e ludicos que possam ser

utilizados para explorar o conhecimento e potencializar a aprendizagem.

Justificativa

Sou jogador de RPG desde o ensino fundamental, desde o meu primeiro contato
com esse género, especialmente o0 RPG de mesa, fui transportado para um mundo de
fantasia onde deveria tomar decisdes, planejar e agir como um outro ser, ou seja,
performar e construir narrativas. Narrativas essas que eram influenciadas por outros

textos (animagoes, livros, revistas, jogos eletronicos, filmes, etc).

Como intérprete de Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) no Departamento de
Ensino Superior (DESU) do Instituto Nacional de Educagdo de Surdos (INES), desde
2013 (treze anos), ja atuei em diversas disciplinas com diversos professores do Curso de
Pedagogia, bem como em seus grupos de pesquisa. Uma dessas professoras foi a Cristiane
Taveira, minha orientadora nesta incursao de pesquisa. Lembro-me que ela trabalhava
com os conceitos e principios da leitura compartilhada e contacao de histoérias tendo como
um dos objetivos a criagdo de materiais didaticos para o uso durante a contacdo e reconto
das historias para o publico surdo, e isso, no INES, desde 2015 (aproximadamente dez

anos de duracdo do projeto e da construcdo de materiais).

Na época ndo consegui relaciond-los, o RPG e a literatura, embora hoje mais
evidentes para mim: o RPG e a leitura compartilhada t€ém muitos pontos de contato e
também algumas desconexdes. Foi necessario esse percurso de dez anos do Grupo de
Pesquisa “Educacdo, midias e Comunidade Surda” - o encurtamento do nome ¢

“Edumidias” -, e alguns TCCs, Artigos e dissertagdes defendidos e publicados, - por esse
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grupo e seus membros, na tematica da contagdo de historias’, para alguns dos meus

insights progredirem e serem alvo de uma pesquisa do “Edumidias”.

Abrimos algumas problematizagdes quanto a discrepancia ou convergéncia: “o
jogo” assume nessa mediacao do conhecimento da historia, de mundo e das vivéncias
apresentados pelos jogadores, e abriria um grande espago para o narrador improvisar,
criar, ¢ de certa forma, esse ¢ o espaco da performance/de performar garantido na
contacdo de histérias. No entanto, a sequencialidade perde, em parte, o sentido. As
situagdes de improviso podem parecer que fogem do que € previsto quanto a uma
previsibilidade da sequencialidade de uma historia que serd recontada, no entanto, ela ¢

prevista na performance de atuacdo do contador de historias.

Alunos surdos chegam ao Ensino Superior, muitos vindo do Departamento de
Educacdo Basica (DEBASI), com uma producdo narrativa e de leitura com defasagem.
Para que haja uma melhor interagdo entre narrativa-texto, os alunos surdos precisam ter
contato com diversos géneros textuais ¢ a possibilidade de criarem suas proprias
narrativas o mais precoce possivel, segundo orienta Ladd e Gongalves (2010) ao

descreverem os estagios da Pedagogia Surda.

Dessa forma, justifica-se essa pesquisa para possibilitar que alunos surdos, através
do RPG possam criar suas narrativas e ampliar a leitura de mundo, através do mundo da
fantasia, proprio do jogo e da contagdo de historias. Possibilitando assim que seu
letramento ocorra de forma ludica e colaborativa. Corroborando a importancia da
microstorytelling, das pequenas narrativas, de brincar e jogar, de experimentar a resolugao

de problemas de personagens como ¢ comum de ocorrer no jogo de RPG.

Objetivo Geral e especificos

O objetivo geral ¢ entender como alguns dos principios da leitura compartilhada
se coadunam com uma sessdo de RPG. Ou seja, entender, comparativamente, se 0s
principios de leitura compartilhada e da composi¢do de personagens, de cendrios e de
ambientagdo, previstos na contacao de historias se coaduna com um jogo de RPG, e se a
performance do mentor/ mediador cultural deste tipo de jogo, guarda similitudes com a

performance de contador de historia.

° Tivemos pesquisas de mestrado do PPGEB-INES derivadas dessas praticas no campo da contagdo de
histérias (Daoud, 2022; Filho, 2024; Pedrosa, 2024; Almeida, 2024; Zylberberg, 2025)
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Além disso, problematiza-se o RPG “Ancestralia” - que € totalmente autoral, por
Edécio Ambroésio de Lima Junior (autor da pesquisa) que propde uma mixagem de

sistemas de RPG - nos auxiliando a estabelecer objetivos tais como:

e Reconhecer o jogo de “RPG Ancestrdalia” como mediagdo do
conhecimento da historia de Orixas, de leitura de mundo com mitologias
de outra ordem, nao eurocéntricas, e abrindo espago a outras narrativas.

e Adotar processos de criagdo, da lideranga, do improviso contemplados ao

espago-tempo da arte de performance/de performar.

Como ja foi dito, o improviso foge um pouco do arcabougo de previsibilidade da
sequencialidade de uma histdria que serd contada e/ou recontada na SRP. Foi entendido
que a flexibilidade prevista no conto e reconto de historias, por meio da performance, ¢
levada ao extremo na performance como o ¢ em uma atividade de RPG. Houve a hipotese
comprovada de que a Leitura Compartilhada pode ser uma etapa de ambientacdo de
cendrios, de personagens, dentro do universo ou tema abrangido no RPG, e que precede
0 jogo ao mesmo tempo que insere os leitores na arte de narrar que sera exercitada no

jogo tendo a performance do contador de histdrias e personagens como coadjuvante.

Como estudamos transposi¢des de suportes no “Edumidias”, o RPG caracteriza-
se como mais um suporte interessante para carregar um mesmo conteudo (ou similar) e
apresentado ao leitor. Uma mesma historia (ou histérias) que se apresentam em livro,
Histéria em Quadrinhos (HQ), filme, animagao, e também em jogo, diversificam o leque

de oportunidades comunicativas e de linguagem no ambiente bilingue de surdos.

De modo a criar o produto organizou-se todo o material confeccionado para os
momentos (sessdes) da contagdo de historias, que deram origem ao universo de
personagens e cenografia do jogo de RPG “Ancestralia”. Para isso, transformamos a Sala
de Produgdo de Material Didatico e brinquedoteca (sala 303) do DESU-INES num
prototipo documentado por meio de fotografias inseridas nesta dissertagdo. O jogo autoral
“Ancestralia” foi condicionado em uma caixa e com ela um video e QR Code que

formaliza a organizag¢io de momentos para a contagdo de histdrias e o jogo de RPG!'.

10 produto final: Delimitou-se, enquanto produto final, um material bilingue com orienta¢do em Libras de
como desenvolver, a partir de um conto de histéria o RPG “Ancestralia”-, um jogo de RPG com caminhos
de reconto dividida em sessGes ou campanhas, ficha de personagens, cards de pontos fortes e fracos dos
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Ao final pretendeu-se definir o papel do mediador e da performance ou do ato de
performar bem como da importancia da contagdo de historias para surdos o que se preve,

como fundamental levar o surdo a contar e recontar historias em Libras.

Metodologia

Para esta pesquisa o modelo adotado serd o da pesquisa-acdo, pois como definido
por Gil (1999), nesse processo o pesquisador e os pesquisados desempenham um papel
ativo. O Brasil e outros paises vém adotando esse tipo de pesquisa, pois pode ser aplicado
em diversas areas: educagdo, comunicag¢do, servi¢o social (THIOLLENT, 2022). Ainda
segundo o autor, a pesquisa-a¢do permite uma compreensdo das interagdes que ocorrem
entre pesquisador-pesquisado, ja que se trata de uma pesquisa social com base empirica,
além de ser uma pesquisa que se propde a execu¢do de uma agdo planejada de carater
social, educacional, técnica ou de outro (idem, 2022), a ser posta em pratica com o
objetivo de resolver algum problema coletivo, onde tanto o(s) participante(s), quanto o

pesquisador estdo envolvidos.

Antes de ir a campo, foi feito um levantamento bibliografico sobre o tema
abordado; o RPG comercial e seu uso pedagdgico, bem como sobre contagdo de histdria,
performance, leitura compartilhada e jogo. Pois como nos informa Thiollent (2022), ndo
basta apenas uma descri¢dao do que ¢ observado em campo, mas sim uma correlagdo entre

a empiria com o quadro de referéncia, sem o qual, ndo faria sentido essa experiéncia.

Como ponto de partida na pesquisa de campo, pretendeu-se realizar esta pesquisa
com os alunos jovens e adultos do DESU, preferencialmente, oriundos do Colégio de
Aplicagao (CAp-INES) que ¢ de responsabilidade do Departamento de Educagao Bésica
(DEBASI) do INES. Acreditamos que ja possuam um repertorio em lingua de sinais e
sejam capazes de compreender as regras do sistema do RPG. Houve uma inscri¢ao livre

por formuldrio online, e um folder de divulgagao.

personagens, avatares e bonecos que representavam os personagens, mapa e escudo do mestre, dentro
de uma tipologia de RPG mixada documentando os caminhos utilizados para essa produgdo artesanal.
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Imagem 1: captura de tela com a ficha de inscrigdo (fonte: elaboragdo do
proprio autor)
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Ficha de Inscrigcao

Prezado alunofa) do DESU/INES,
Gostaria de convida-lofa) a participar de uma sessao de jogo de RPG chamada:
"Ancestralia, RPG".

Esse RPG é um jogo inspirado em Histérias em Quadrinhos (HQs) da mitologia dos
ORIXAS.

As inscrigdes estardio sujeitas a andlise e selegdo dos organizadores caso o numero de
inscrigdes ultrapasse a disponibilidade de vagas.

Data da sessdo Grupo 1(2025.2)
15/09 (segunda-feira)
Horario da tarde

15:30 min as 18h

Data da sessdo Grupo 2 (2025.2)
22/09 (segunda-feira)
Sh as 11h:30

Local das sessoes de jogo de RPG
Sala de Produgao de Materiais Didaticos (3° Andar, Sala 303) | Prédio do DESU

Havera certificado de participacao desde que o participante chegue pontualmente e
permanega ate o final

Imagem 2: folder na porta da sala 303 divulgando o RPG Ancestralia (fonte:
elaboragdo do proprio autor)
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Por se tratar de uma sessao de RPG, € necessario que os grupos nao fossem muito
grandes nem muito pequenos. Preferindo-se que o grupo fosse formado por trés (3) a seis
(6) jogadores. Podendo haver mais de um grupo por horario/dia. Os grupos poderiam ser
mistos ou inclusivos desde que a proficiéncia em Libras fosse intermedidria ou acima de

intermediaria.

Decidimos focar nos materiais da contacdo de uma histéria e experimentar
testagens desses materiais e da performance do mestre de RPG e contador de historias,
segundo os preceitos da Leitura Compartilhada. Para a observacdo dessas interacdes

exitosas escalamos os bolsistas do “Edumidias”™ e a propria orientadora dessa pesquisa.

Por se tratar de uma pesquisa de mestrado, ¢ tendo em conta a duragdo do
programa, das demandas institucionais, assim como da disponibilidade da turma e dos
professores, a campanha de RPG nao poderia ser longa. O focal foi breve: o conto da
historia duas vezes testado e duas rodadas do jogo com duragdo de, aproximadamente,

duas horas e meia por sessao seguindo o cronograma inicial.

Os instrumentos de coleta de dados foram realizados através de observagdo de
campo e diario de campo com o uso de observadores do Grupo de pesquisa para fazerem
as anotagdes ¢ o registro fotografico do conto de historias e de algumas ac¢des do jogo. As

anotagdes dos membros ou coparticipes dessa proposta de material didatico, e do
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estabelecimento de orientacdes para o uso de RPG correlacionado a Leitura

Compartilhada de historias, passou por momentos de reflexao e aprimoramento.

Para a criacio do material didatico utilizamos uma prescri¢io'!. As prescricées
sequenciais aqui apresentadas compdem etapas de producdo de uma contagdo de
historias, enumeradas em ordem temporal e crescente de execucdo por parte dos
elementos da equipe ou do sujeito produtor individual (previstas pelo GP Edumidias no

Minidicionario de Visualidade, no prelo, a ser publicado em 2026).

Imagem 3: oficina do minidicionério de visualidade (fonte: elaboragao do
Grupo de Pesquisa EDUMIDIAS/INES)

Minidicionario de

VISUALIDADE

de 08/09
a20/10

Sala Revolutti (309)
Prédio Histérico
do INES

Curso do extensio com cortficodo
7 aulos (total 14 h/a)

Sao as seguintes etapas seguidas por mim (Parte I):

a) Conhecimentos prévios: O contador de historias deve primeiramente conhecer a

proposta de leitura derivada do projeto de leitura compartilhada. A contacdo de
historias curtas (ou micro-storytelling) ¢ uma caracteristica ou marca das
comunidades surdas. Sdo os contadores de historias que dao os primeiros passos
de iniciagdo no conto de histdrias e instigam o reconto de historias. O mestre de
RPG se beneficia das estratégias incluidas nos principios da SRP.

b) Selecdo do material: O contador de historias seleciona o tipo de objeto livro a ser

utilizado na contagdo, tendo o primeiro contato com o material grafico, no meu

11 prescricdo sequencial para a contagdo de histérias, visando a composi¢cdo de secdo tematica do
Minidicionario de Visualidade para a Educac¢do de Surdos, de autoria dos professores Alexandre Rosado e
Cristiane Taveira (no prelo)
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caso, a histéria em quadrinhos (HQ) “Orixas — Ik e Conto dos Orixas” (2023;
2023), montando um pequeno acervo de HQ nessa imagem dos exemplares

adquiridos por mim sendo que apenas um foi selecionado ao uso neste jogo.

Imagem 4: HQs na temdtica (fonte: acervo do proprio autor)
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A leitura bilingue de um material para surdos inclui a compreensdo de todos os
elementos visuais presentes na composi¢do visual da obra, dentre eles: massa textual,
ilustragdes da historia (imagens e desenhos) e numeracdo de paginas, compreendendo a

sua ordenag¢do (sequencialidade).

c) Estudo e adequacdo do material: O contador de historias busca compreender as

ideias ou conceitos da obra selecionada, pagina a pagina, visando desenvolver o
conto em duas linguas (lingua escrita e lingua de sinais), evitando a traducgdo
literal, palavra a palavra, sinal a sinal. A produ¢do de material é basilar a contag@o

de historias como também ao RPG customizado a comunidade surda.
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d) Construcdo da ambiéncia: Esta etapa envolve a compreensdo da ambiéncia

presente na historia, estudando maneiras de representar as cores, formas e texturas
presentes na historia. Deve-se entender a ambiéncia junto ao enredo (argumento),

identificando-se o clima de cada cena da historia envolvendo cada personagem.

No caso do RPG, o nivel de complexidade ¢ maior, e o quantitativo de
leitores/jogadores que se pretende atingir, bem como sua heterogeneidade, sdo
considerados. Sobre a composi¢do visual, os cendrios visuais sao semelhantes ao cenario
do teatro e do cinema, exigindo elementos e objetos de decoracdo. No caso do RPG ha
um grau de abstragdo do enredo inicial das campanhas, pois delas derivam situagdes-
problema ambientadas em cendrios da historia. Existe um amalgama entre a ilustracao do
livro, a cenografia (escudo do mestre, mapas) e/ou objetos que apoiem o jogo (bonecos,

avatares, cards ou fichas).

e) Ampliacdo sensorial da histéria: Nesta etapa, o objetivo € suprir a caréncia de

materiais didaticos para leitores, também jogos e outros recursos, pincipalmente,
aqueles estudantes que se beneficiam do desenvolvimento do pensamento ¢ da
linguagem na modalidade viso-gestual-tatil (VGT) — visuais, tateis e em lingua de

sinais.

Houve a necessidade de técnicas de trabalho artesanal, relativos aos processos
manuais e tradicionalmente pedagogicos. O artesanato de objetos — caixa organizadora de
objetos, objetos parciais como o escudo do mestre, miniatura tais como 0s bonecos
representativos dos Orixds - e as fichas e cards com elementos e caracteristicas
pertencentes aos personagens — compoe parte fundamental do trabalho com historias e
com esse jogo mixado de RPG, j& que o contador de histérias pode trazer uma gama
diversificada de objetos concretos do mundo real (de fora, de perto ou distantes) ou de

mundos ficcionais e inexistentes a serem explorados.

Dessa forma, definiu-se quais objetos deveriam apoiar o jogo de RPG
“Ancestralia”, se havera objetos de referéncia imagéticos para acdes dos personagens e
se estardo presentes parcialmente ou integralmente no livro, ou representados no corpo
do contador ou nos espacos de teatralizagcdo por meio da performance ou arte de performar
do mestre de RPG. Cria-se, com isso, um acervo consideravel de objetos construindo a

ambiéncia da contacdo de histdrias e a ambiéncia para o jogo.
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Imagem 5: Parte dos objetos que compdem a ambiéncia de Ancestralia
(fonte: elaboragao do préprio autor)

.

Retomaremos esses passos e traremos a questdo da performance nos capitulos
propriamente ditos da dissertacdo. A seguir faco uma apresentacdo de como essa
dissertagdo estard organizada: O capitulo 1 constara da introducao desse trabalho. O
capitulo 2 focaréd no estudo da leitura compartilhada e nos espagos para ambientagcdo do
conto de historias e, com isso, demonstrar a SRP ¢ sua intersec¢do com o RPG incluindo
falarmos sobre jogo de um modo geral, mas detendo-se no RPG. O capitulo 3 focara na
caracterizacao dos materiais desenvolvidos, da cenografia e personagens, e além disso,
nos resultados que culminam nas orienta¢des aos professores. O Capitulo 4 apresentara

as reflexoes finais.

Sinopse: No capitulo 2 nos detivemos no estudo da leitura compartilhada, nos espagos
para ambientag¢do do conto de historias e, com isso, demonstrando possibilidades da SRP,
principalmente, da adequacdo que realizamos no INES em que o reconto ¢ privilegiado.
A SRP e a sua intersec¢do com o RPG foram defendidas por causa do seu potencial para
resolugdes de situagdes-problema, e das simulagdes de situagdes-problema resolvidas de
modo colaborativo. Debate-se sobre jogo, de um modo geral, mas detendo-se
paulatinamente no jogo de RPG.

29



CAPITULO 2 - JOGO E PROJETO DE LEITURA COMPARTILHADA

O jogo como conjunto de regras e diferentes materialidades

Segundo Lebedeff (2010) faz-se necessario que o ambiente educacional dos
surdos seja repleto de visualidade, visto que seu aprendizado se da pelo uso da lingua de
sinais, com isso, “[...] percebe-se a necessidade de discussdo sobre o acesso do aluno
surdo as estratégias visuais de leitura e compreensao do mundo” (LEBEDEFF, 2010, p
15). Entretanto, a pesquisadora ressalta que essa ndo ¢ a realidade encontrada nas escolas
de surdos. Corroborando com essa ideia, Ladd e Gongalves (2011) citam que as criangas
surdas sdo seres completos, capazes de se desenvolverem afetiva, académica e
socialmente desde que sua educagdo seja fundamentada no uso da lingua e nos valores
culturais das comunidades surdas. Como nos lembra Taveira (2013), o uso da visualidade
¢ fundamental para a sobrevivéncia dos surdos e de suas praticas em comunidade o que

depreende uma vasta tipologia de artefatos e de estratégias didaticas.

Dentre as diversas estratégias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem, o
uso dos jogos, em sala de aula, ¢ uma das ferramentas utilizadas para despertar o interesse
e promover a interacao entre os alunos, desenvolvendo, preferencialmente, um ambiente
facilitador da aprendizagem. Penteado (2017) nos fala sobre como podemos desenvolver
essa relagdo professor-aluno em sala de aula. Segundo ela, o uso de jogos em sala de aula
pode promover a “vivificagdo dessa relagdo”, o que implica experiéncias,
experimentacdes € cooperacao com alternancia de papéis e responsividade pelas agdes,

como ¢ nas regras de jogos coletivos.

O RPG ¢ um jogo em grupo que pode ser utilizado em todos os niveis de educacdo
(RANDI, CARVALHO, 2013). Um jogo de performance, onde cada jogador assume um
papel, usando também da linguagem corporal para dar vida a esse personagem criado.
Através de uma histéria contada, os jogadores decidem as a¢des que cada um de seus
personagens tomardo nesse mundo de fantasia (HOOVER et al., 2018). Ainda segundo
os autores, torna-se enriquecedor vermos o RPG sob as lentes dos estudos da
performance. Gongalves (2004) compreende a performance como um fendmeno estético
e comunicacional situado na intersec¢ao entre arte, corpo € comunicagdo, no qual o corpo

do artista assume centralidade como meio e mensagem. Diferentemente das artes cénicas
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tradicionais, a performance ndo se estrutura necessariamente por narrativas dramaticas,
mas por agdes corporais situadas, que produzem sentidos na relagdo entre corpo, espago,
tempo e publico. Trata-se de uma linguagem hibrida e transdisciplinar, de carater
processual e efémero, cuja obra se constitui no proprio ato performativo, configurando-
se como dispositivo critico de reflexdo sobre subjetividade, identidade e cultura

contemporanea.

Cabe aqui uma pequena pausa para definirmos o que € o jogo, para isso
recorreremos a uma das defini¢des dada por Huizinga (2008). Para este autor, o jogo se
caracteriza como sendo uma atividade livre, voluntaria e que se da de forma exterior a
vida cotidiana, sendo essa atividade, capaz de arrebatar o jogador de forma intensa. Ele
ainda nos oferece outras caracteristicas do jogo: uma atividade, possivelmente, sem
interesse material direto, praticada dentro de um espago-tempo, segundo certas ordens e

regras, € que pode promover a formacao de grupos sociais.

Kishimoto (2017) também nos oferece pistas de como definir o conceito de jogo.
Para a autora, essa ndo ¢ uma tarefa facil, contudo o jogo pode ser visto sob trés aspectos:
o resultado de um sistema linguistico, funcionando dentro de um contexto social; um

sistema de regras; um objeto.

Dessa forma, o jogo estd sempre ligado a um contexto sociocultural que ¢ capaz
de criar sua propria definicao do termo. Assumindo a imagem e o sentido que cada grupo
emprega, de acordo com seus valores e modo de viver. Por isso, no jogo proposto por essa
producao chamado “RPG Ancestralia” houve um aprendizado de outras realidades ou
possibilidades ndo-eurocentradas o que foi propositalmente contrastivo pelos arquétipos
dos personagens e cenarios € da ambiéncia do jogo; nem sempre esses contextos serao
concilidveis ou tdo proximos, o que gera tensao na performance dos jogadores que tendem
a se ancorar naquilo que ja conhecem. O uso das HQs e da contacdo de historias propicia

a entrada em novos universos com os quais nao se t€ém experiéncia.

Quanto ao uso de regras, todo jogo possui uma estrutura sequencial, que pode ser
rigida ou fluida, pré-determinada ou indeterminada, como ¢ o caso do RPG; sdo
justamente as regras que permitem diferenciar os tipos de jogos. No que se refere ao
objeto, seria justamente a materializa¢ao do jogo, Kishimoto (2017) cita como exemplo
0 jogo de xadrez que se materializa em seu tabuleiro e suas pecas. No caso do RPG o jogo

pode ter diferentes materialidades: tabuleiro, cards, cenografia, artefatos de personagens.
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Combinato, Oliveira e Macedo (2020) dizem que o ser humano ¢ capaz de usar da
imaginacdo e da fantasia para criar e moldar a realidade em que vivem, essa ¢ uma
caracteristica fundamental da atividade humana. Relatam ainda que a escola deve oferecer
aos alunos o contato com atividades expressivas e nao apenas reprodutoras, para que 0s
mesmos sejam capazes de desenvolverem sua imaginacdo e possibilitar diferentes
percepcdes de mundo. Nesse sentido, € valido trazermos algumas contribui¢des de Piaget

(2023), visto que esse autor aborda e classifica os diferentes tipos de jogos.

Piaget (2023) define jogo simbdlico como sendo aqueles jogos em que o
individuo, na auséncia do objeto, ¢ capaz de fazer representagdes entre um elemento dado
e um elemento imaginado, ou seja, uma representagao ficticia. Além da classificagao dos
jogos simbolicos, Piaget também classifica os jogos de regras, que segundo o autor, sao
0s jogos que pressupdem as relacdes sociais. Ele define regra como as condigdes impostas
pelo grupo que devem ser seguidas. Esses jogos, além das regras, podem também

apresentar o conteudo da imaginagao.

Com base nessas defini¢cdes de Piaget (2023), podemos classificar o RPG como
sendo um jogo de regras com contetido simbdlico. Nao se tratando apenas do simbolismo
nesse jogo, ou estariamos falando do “faz de conta”, pois para se jogar, os jogadores € o
mestre precisam seguir as regras do sistema, ou ainda as criadas e/ou adaptadas pelo
grupo. Defendemos que o RPG seja um modo de experimentagdo da realidade e de ensaio
para se viver a vida, experimentar e resolver situagdes-problemas, assim como a literatura

nos permite imaginarmos cendrios, situagdes e a vivermos na pele de personagens.

O jogo como ensaio de viver e fantasiar

“Os seres humanos precisam da fantasia para terem uma psiqué e uma vida social
saudaveis”!'? (BOWMAN, 2010, p. 11. Tradugdo livre pelo autor). Segundo a autora, é
através da fantasia que podemos experimentar assumirmos papéis que nos sdo impostos
ou outras possibilidades exercitando uma ruptura desses papéis. Para ela, algumas
expressdes culturais sdo capazes de permitir um certo alivio quanto as essas tensdes que
as sociedades nos impdem, diminuindo a pressao externa. Essa afirmacgdo esta de acordo

com o que Piaget explica sofre a fun¢do simbolica do jogo.

[...] O simbolo lhe fornece os meios de assimilar o real aos seus desejos ou aos
seus interesses [...] também o jogo de ‘imaginagdo’ reproduz todo o vivido, mas

12 “Human beings need fantasy for healthy psychic and social life”
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por representagdes simbolicas; e, nos dois casos, essa reprodugdo ¢é, sobretudo,
afirmagdo do eu por prazer de exercer seus poderes e de reviver a experiéncia
fugitiva. (PIAGET, 2023, p.148)

Sendo assim, podemos compreender que o RPG por se tratar de um jogo onde os
jogadores assumem papéis e, simbolicamente, agem dentro de um mundo de fantasia,
onde seus personagens viverado situagdes do cotidiano, os jogadores podem se beneficiar
dessa experiéncia para adquirir e/ou exercitar praticas sociais €/ou emocionais que os
ajudardo no mundo real. Dessa forma os jogadores podem transferir o conhecimento
experenciado no jogo, para o mundo real, seja no trabalho, na escola, nas relagdes sociais
entre outras possibilidades; ¢ como um “ensaio de resolucdo de problemas”. Como bem
disse Dias (2017) “[...] j4 ndo ¢ dado ao homem enfrentar diretamente a realidade. Em
lugar de lidar com as proprias coisas, 0 homem pensa por meio de simbolos construidos

pelo ser humano através das relagdes dialéticas com o mundo cultural, social e fisico.”

(p.54).

Tais expressoes culturais podem ser experimentadas de vérias maneiras, por
exemplo, pelas artes visuais, novelas, teatro, filmes, musica, video games, etc. Algumas
delas permitem que sejamos capazes de passar pela experiéncia da “jornada do heréi1”
(CAMPBELL, 2005), enquanto esses personagens se aventuram pelo enredo criado pelo
autor. Por essas experiéncias, as pessoas podem, temporariamente, suspenderem, no
espaco € no tempo, sua ego-identificagdo em uma determinada cultura (BOWMAN,
2010). Dias (2017) ressalta a importancia de se resgatar o carater simbodlico do homem,
pois para a autora, estamos vivendo cada dia mais reprimidos, alienados do proprio

processo de criagdo e simboliza¢do do sujeito.

Esse fenomeno explicaria que individuos podem, por um periodo, se distanciar ou
transcender a identificagdo com sua prépria cultura e foi isso que se sucedeu para que

nossos alunos conseguissem entrar no conhecimento das mitologias de origem africana.

O Grupo de Pesquisa “Educagio, Midias e Comunidade Surda” (Edumidias)®?

trabalha na perspectiva do uso da contacdo de historias e producdo de materiais didaticos

13 Edumidias — O grupo de pesquisa “Educagdo, midias e comunidade surda” se reline no Departamento
de Ensino Superior do Instituto Nacional de Educagdo de Surdos. S3o reunides quinzenais, realizadas na
“Sala de producdo de materiais didaticos”. O grupo foi criado em agosto de 2015, esta registrado no
Diretério de Pesquisas do CNPg. E composto por professores, orientandos e alunos. Estd aberto a
participacdo externa de alunos e docentes. Possui trés eixos de investigacdo: 1 — Educacdo bilingue de
surdos. 2 Uso de midias analdgicas e digitais em acGes didatico-pedagdgicas. 3 Como essas agdes e seus
produtos auxiliam no letramento visual dos alunos. Neste momento nos debrucamos no projeto:
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para promover o letramento visual, bem como a possibilidade de fazer com que os alunos
surdos tenham contato com a literatura em suas multiplas materialidades. Essa pesquisa
se deve a desdobramentos e adaptacdes das pesquisas realizadas por Lebedeff (2007) nos
Estados Unidos em sua pesquisa de poés-doutoramento. O Shared Reading Program (SRP)
ou Programa de Leitura Compartilhada foi desenvolvido nos Estados Unidos e ¢ bastante
usado e incentivado nas praticas escolares com alunos surdos. A partir de uma adaptacao
do modelo norte-americano de contar as histérias, o INES iniciou por meio dos alunos de
Graduagao e da Pos-Graduacdo, no GP “Edumidias”, uma énfase das potencialidades do
reconto de historias para além de somente preocupar-se com a contagdo. Em virtude disso,
para que essas historias sejam melhor aproveitadas nos espagos escolares e ndo-escolares,
sao confeccionados materiais multimodais: livro, video, cenografia, brinquedos
(TAVEIRA, ROSADO, PIMENTEL, 2022). Em sintese, a composic¢ao visual de objetos
e de ambiéncias, sdo estratégias bilingues de letramento e alfabetizagdo visual para o GP

“Edumidias” e para o contexto de uso do RPG “Ancestralia”.

Desenvolvimento do SRP ou Leitura Compartilhada para/de/com Surdos

O SRP, originalmente, foi desenvolvido nos Estados Unidos com o objetivo de
incentivar que pais e familiares ouvintes de criangas surdas pudessem contar historias em
lingua de sinais americana (ASL) para os pequenos, tendo como modelo linguistico
adultos surdos, que vao as casas dos familiares e ensinam outros adultos como contar as
historias utilizando estratégias que correspondem aos 15 principios. Esses adultos surdos
vao as casas dos familiares ouvintes e levam um kit contendo: um livro de historia, que
sera lido para as criangas surdas, um video com a historia contada em lingua de sinais,
um guia com atividades. Os precursores do SRP sao David Schleper, Doreen Higa e Jane
Fernandes da Hawaii Center for the Deaf and Blind. Em 1993, ao perceberem que adultos
ouvintes nao liam historias para criangas surdas, eles constituiram os 15 principios da
Leitura Compartilhada; lembrando que nos Estados Unidos, esse projeto se da em leitura
de colo de “um para um”, ou seja, um adulto conta a histdria para uma crianga. O adulto
surdo, na escola de matricula da crianca, funciona como um modelo linguistico e
incentiva que pais, familiares e cuidadores de surdos possam desenvolver o héabito da

leitura em suas casas. Para que isso ocorra, fazem visitas formativas as familias com

“Transformando praticas em verbetes: construcdo do Minidicionario de Visualidade para a Educacdo de
Surdos", no periodo de vigéncia: 04.2023 a 04.2026.
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criangas surdas possibilitando que tenham contato com a literatura em lingua de sinais
desde cedo, de acordo com estratégias didaticas surdas e principios de contagdo de
historias que tem a sua origem em experiéncias que se repetiram e foram bem-sucedidas

por pessoas surdas.

No contexto brasileiro, ¢ a pesquisadora Tatiana Lebedeff (2007, 2011, 2015)
quem nos apresenta ¢ introduz os estudos da Leitura Compartilhada. A autora escreve
sobre a importancia de se trabalhar a contagdo de histdria através de suas observagdes na
escola Pennsylvania School for the Deaf (PSD) e suas incursdes no curso de formagao

desenvolvido pela Gallaudet com o SRP.

Ja no contexto educacional carioca, no INES, Taveira, Pimentel e Rosado (2022)
demonstram como os 15 principios de Leitura Compartilhada podem ser ofertados as

turmas, de forma coletiva, desde que professores com os seus grupos de alunos surdos,

114 115

sejam imersos em praticas de letramento verbal'®, visual' e literario'®. A pesquisa no
INES trata-se de uma adaptagdo da SRP, pois ndo mais focamos na leitura de colo de “um
para um’; agora o professor conta a historia para diversos alunos ao mesmo tempo. Outra
caracteristica diferenciada ¢ a producdo de materiais paradidaticos, de literatura, no grupo
de pesquisa “Edumidias”, além da conta¢do de historias, respeitando os 15 principios
originais, ha também a preocupagdo em produzir materiais didaticos multissensoriais que

permitam uma experiéncia imersiva nas historias contadas além de suscitar o reconto.

Esses materiais sdo posteriormente doados para o Departamento de Educacao
Basica (DEBASI) do INES ou para que outros professores possam utiliza-los em suas

praticas pedagogicas em Colégios de Aplicagao (Cap-INES) ou redes de ensino publicas.

14 Letramento Verbal: Desenvolvimento da capacidade de leitura e escrita de uma lingua; ter competéncia
de interpretar e criar utilizando a palavra escrita e/ou a lingua de sinais. Conhecimento dos principios
gramaticais e dos elementos constitutivos da lingua. Qualquer letramento envolve técnicas de ensino,
conforme delimitado em nosso Minidicionario de Visualidade que saira publicado em 2026.

15 Letramento Visual: Identificar os elementos visuais que compdem um objeto, suas caracteristicas visuais
(forma, tamanho, cor, textura, proporgao, dimensdo) presentes em linguagens tais como as artes visuais,
cinematograficas, fotograficas. Aprender a ler e criar com essas modalidades (visuais), conforme
delimitado em nosso Minidicionario de Visualidade e a abordagem de linguagens e prescri¢Ges (no prelo)
a ser publicado em 2026.

16 L etramento Literario: Desenvolver o posicionamento critico do leitor (questionamentos do texto: quem
e quando diz, o que diz, como diz, para que diz e para quem diz); aprender os usos da literatura em sala
de aula; apropriar-se das técnicas de escrita de diversos géneros literarios (poesia, conto, romance, ficgdo).
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Neste momento nos encontramos no ciclo de literatura afro-brasileira e a sele¢ao de HQs

na fase exploratorio dessa pesquisa € uma das minhas contribui¢des para o acervo.

Conectando os principios da leitura compartilhada com o jogo

O projeto de leitura compartilhada possui 15 principios e, vale ressaltar que esses
principios ndo sdo um “passo a passo” que devem ser seguidos ou hierarquizados, mas
sim que eles funcionam como elementos basilares que fundamentam o SRP. Sdo a
extracdo das regularidades de boas praticas ou de estratégias didaticas basilares do conto
de historias por surdos que sdo bons contadores de historias. O SRP proporciona a

promocao da leitura e o(s) letramento(s) de surdos.

Apesar de serem 15 principios, nesta pesquisa, a énfase sera em apenas alguns
deles, pois apesar da linearidade da leitura contida nos livros, esta pesquisa propde o uso
do jogo de Role-Playing Game (RPG) com surdos tendo como motivador o uso ¢ a
contacdo de uma histéria em quadrinhos (HQ) afrorreferenciada dos Orixas. E
diferentemente da narracdo ou conta¢do de historia, que possui uma linearidade com
inicio, meio e fim bem definidos, o RPG possui uma estrutura flexivel, em que os

jogadores sdo coautores da historia e interferem no desenvolvimento da narrativa.

Sendo assim, inicialmente, para essa contacao de historia, os 15 principios serdo
seguidos, porém, para a elaboragdo do produto e do jogo, a énfase se dara nos principios
1, 4, 8,9, 10, 11, 12, 14 e 15. A seguir descrevo esses principios e posteriormente

abordarei como eles podem ser utilizados durante uma sessao de RPG.
Principio 1 — Traduzir historias usando a lingua de sinais

Esse principio fala sobre a necessidade de as historias serem contadas em lingua
de sinais. Nao se trata de interpretar palavra por palavra, mas sim focar em conceitos,
bem como utilizar, quando necessario, a datilologia'” para que assim possa haver um
aumento do vocabuldrio.

Principio 4 — Reler as historias numa perspectiva de partir do “conto de historias”
para a “leitura de historias”

17 Datilologia é o termo empregado quando se usa o alfabeto manual para soletrar palavras que ndo possuem
um sinal especifico em lingua de sinais, ou ainda quando se quer dar énfase a um determinado conceito em
lingua portuguesa. A datilologia € um empréstimo linguistico muito utilizado nas linguas de sinais.
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Esse principio nos mostra que inicialmente € preciso contar a historia de modo
flexivel, para que o leitor possa se familiarizar com o enredo, e, apos internalizagdo e
compreensao da historia, pode-se focar cada vez mais no texto respeitando a

sequencialidade.
Principio 8 — Ajustar o estilo do sinal adequando a historia

Esse principio fala sobre a necessidade de se utilizar das expressdes faciais e
corporais para ser dramatico durante a contagdo de histdria para que seja possivel

demonstrar diferentes personagens assim como diferentes sentimentos € emogoes.
Principio 9 — Conectar conceitos da historia com o0 mundo real

E importante relacionar os personagens e eventos da historia com o mundo real,

bem como com os conhecimentos e experiéncias do leitor.
Principio 10 — Usar estratégias para a manutencao da atencio

Diversas estratégias podem e devem ser usadas para manter a aten¢do do leitor. E
comum na cultura surda dar uma leve “cotovelada”, tocar no ombro ou pedir que a pessoa

ao lado (quando se esta em roda) faga isso.
Principio 11 — Usar o contato visual para convocar a participacio do leitor

Olhar o leitor no olho durante a contagao de histéria, comunicar-se com o olhar.

Esse olhar pode ser questionador, exclamativo, entre outros.
Principio 12 — Atuar para ampliar conceitos

Neste caso ha estratégias delimitadas tais como: atuar como o personagem da
historia apds a leitura; chamar o leitor para fazer demonstragdes; incorporar os

personagens para dar maiores explicagdes; vivenciar a cena da historia de varias formas.
Principio 14 — Fornecer um ambiente positivo e de apoio

Esse principio fala sobre a necessidade de incentivar o leitor a compartilhar suas

ideias sobre a historia e apoia-lo.

Principio 15 — Esperar que o sujeito se torne leitor
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Acreditar no sucesso do leitor surdo e ler muito para ele, pois escolas bem-
sucedidas de surdos possuem como eixos de trabalho a contag@o de histdrias, o teatro e o

registro em video.

O Grupo de Pesquisa “Edumidias” propds um refinamento do modo de
apresentarmos os 15 principios em oficinas que culminam nesse Banner ao qual outro

mestrando, Tomaz Beche Estivalete, fez uma sintese em Libras com QR Code.

Imagem 6: sistematizag¢do dos 15 principios da Leitura Compartilhada
(fonte: acervo do Edumidias)
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Imagem 7: Banner da oficina de Leitura Compartilhada para Surdos (fonte:

acervo do Edumidias)



Surdos: os 15 principios sob a ética de
professores surdos

Oficina de Leitura Compartilhada para /é&

) SEMINARIO DO MESTRADO
Tomaz Beche Estivalete, INES/MEC (mestrando) Profissional em Educagao Bilingue
Cristiane Correia Taveira, INES/MEC (orientadora) INES DE PORTAS ABERTAS

= Imagem 1. Observag3o e monitoria
Introdugao de oficina de extensio com 1
professores sobre leitura

Como pratica, propomos em Oficinas de Extensdo no DESU/INES a compartihada durante do Simpdsio T

interacdo de professores com os 15 principios de Leitura de LP do DESU.

Compartilhada, | d a er suas oes e a &

apropriagdes por meio da Libras e a ampliar, de modo autoral e I‘ v _g (et >

criativo, as suas habilidades de exploracdo do objeto livro com o foco \\ g A t\

em técnicas de surdos contadores de historias. - — " 218 P de Lok
somme —es Compartilhada em LP (material do

Objetivos da pesquisa GP usado na oficina de extensdo)

1. Facilitar o desempenho na aplicacio dos 15 Principios de Leitura
Compartilhada ou SRP na contagao de historias de literatura
infanto-juvenil com surdos.

2. Recriar videos em Libras com o modelo de explicacdo de cada um s
dos 15 Principios de Leitura Compartilhada conforme aplicado et e = — =
pelo grupos de pesquisa “Edumidias” de 2015 a 2025 (dez anos de
aplicagdo).

3. Reescrever e apresentar em Libras, sem alterar a esséncia das
técnicas do conto e reconto de histéria, respeitando as estratégias
didaticas do projeto original

4, Considerar a presenca do adulto surdo como motor deste projeto
para melhoria dos resultados do SRP que ja existe ha trés décadas,

Imagem 3. Reelaboracdo dos 15 principios
para gravagso em Libras (roteirizagio
discutida em reunides com a orlentadora)

Imagem 4. Material gravado

Produto Parcial em estidio do DDHCTINES a
partir da roteirizacio.

Nesta etapa da pesquisa apresentamos a producao de videos em

Libras, pelo autor do projeto, com acesso via QR CODE para o 5. Edic3o do material

detalhamento dos 15 Principios de Leitura Compartilhada do modo l":‘;";d, m,f ,chu'::; ;

como foi desenvolvido neste projeto de pesquisa visando futuras layout do Cartaz usado na

oficinas. oficina de extens3o, mantendo

Identidade visual (paralelismo).
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Concomitante ao esfor¢o de sinalizar os principios construindo uma base sélida
de compreensdo e agdo-reflexiva sobre eles, fez-se no GP “Edumidias” uma prescricao
para a contacdo de historias (no prelo). Essa prescricdo ¢ de autoria da Professora
Cristiane Taveira e o a produc¢@o dos materiais do Curso de Extensdo conta com o design
do Professor Alexandre Rosado e a monitoria dos bolsistas de extensao e de mestrandos
do PPGEB, pois se constitui de um ferramental tedrico-metodolégico para nossa

pesquisa. Parte dela foi apresentada na introdugdo dessa dissertagao.

Imagem 8: Infografico com prescrigdo sistematica dos 7 passos para contagao de

histérias (fonte: acervo do Edumidias)
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Formagdo de Produtores de midias
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Etapas da prescri¢io que incidem sobre a Performance (continuidade Parte II)'®

Tornar-se contador de histérias: Tornar-se contador de histdrias inclui certa orquestracao

ou regéncia no espaco-tempo, e um ritmo de contacao de historias que instigue e provoque
o leitor ou o aprendente da leitura nos modos de fazer leitura critica. Para isso, € preciso
esbogar um roteiro de exploracdo do enredo (ou argumento da histéria). Isso foi
referéncia e utilizado no roteiro para as rodadas (caminhos) do jogo de RPG
“Ancestralia”. O que esta prescrito nesta etapa tem a ver com a performance em jogo.
H4 a preocupagdo com a performance do contador de historias no sentido de

melhor aproveitar a composigdo visual e as ambiéncias, pois € através deste roteiro que

18 prescri¢do desenvolvida no “Edumidias” — parte integrante do Minidicionario de Visualidade (no prelo)
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o(s) contador(es) de historias resgata(m) as sequéncias imagéticas e textuais e podem

também abrir a flexibilidade para a interagdo com o publico de leitores.

O processo de leitura compartilhada exige media¢do. Essa mediacdo mescla
estratégias didaticas, boas questdes sobre texto-imagem e uma dimensao performativa ou
cénica. O contador de histdrias precisa considerar quais as estratégias ou momentos
incentivard o leitor nas tentativas de complementar, sequenciar e vivenciar o enredo
(argumento): formular e anotar algumas questdes sobre o que acontece, aconteceu ou

acontecera com os personagens para nao deixar cair o ritmo.

f) Recursos do contador para recontar a historia: E objetivo da contagdo de historias

a percepcao de sua sequencialidade, de modo que o leitor apreenda que tanto o
objeto livro como a a¢do de narrar pressupdem uma arte sequencial. O contador
de historias deve utilizar objetos para o conto e/ou reconto, fazendo

demonstragdes que acompanham a sequencialidade das cenas.

Sugere-se a criacdo de pequenos acervos experenciais para cada historia,
utilizando-se: a) o livro, a paramentagao do cendrio para atuacao e os figurinos/aderecos
apropriados aos personagens; b) as cenas das paginas do livro que foram digitalizadas; c)
a maquete ou tapete de historia para movimentacao de bonecos. Ou seja, de todos os
objetos e recursos imagéticos com potencial para recuperar a sequéncia da historia pelo

contador. No caso do RPG esses recursos tornam-se inspiracao as novas narrativas.

g) Recursos do leitor para recontar a histéria: O reconto ¢ exercicio praticado na

relacdo de didlogo e de trocas experenciais, na interacdo com o contador de
historias, por meio da lingua de sinais, do objeto livro e/ou do jogo, no caso dessa
pesquisa, e seus materiais, recuperando a memoria e realizando a exteriorizacao
do pensamento, principalmente, quando o contador de histdrias sai de cena. E os
futuros leitores passam por esses processos criativos e de espelhamento do par
linguistico mais capaz ou no papel de mediagdo, de mestre de um jogo como o

RPG. Essa descri¢dao tem muita correlagdo com a Arte de performar.

As ilustracdes do livro povoam o imaginario (imaginagdo) em seu momento de
reconto; por isso, faz sentido que elas sejam demonstradas de modo viso-gestual-tatil. As
brincadeiras ou jogos reunindo objetos dos cendrios, referem-se ao exercicio dos papéis
de narrador e dos personagens quando o contador de historias ou o mestre pausa, intercala

turnos de atuacdo, ou sai de cena.
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O RPG vem se consolidando como uma estratégia pedagodgica de extrema
importancia, podendo ser utilizado de forma inovadora devido a sua caracteristica de
narrativa aberta, criativa e interativa. Essas caracteristicas nos permitem correlaciona-las

a alguns dos principios do SRP, com énfase na educacdo de surdos.

Como mencionado anteriormente, embora originalmente o SRP apresente 15
principios, foram elencados e escolhidos, para esta pesquisa, apenas aqueles que melhor
se adequam com o RPG. Estes sdao alguns dos 15 principios que, de alguma forma, podem
ser utilizados durante uma sessdo de RPG. Nao necessariamente seguindo a ordem como
eles foram apresentados, pois eles sao simultdneos em sua concepgao; farei uma conexao

deles com o mundo do RPG para surdos.

A comegar pelo principio 1 (Traduzir as histérias usando a lingua de sinais),
uma sessao de RPG para surdos deve ser feita totalmente em lingua de sinais. Apesar da
necessidade de materiais em lingua portuguesa (fichas com as informagdes do
personagem, por exemplo, em LP). Durante a narracao, o mestre deve utilizar a lingua de
sinais para que os surdos possam entender e participar da histdria. No entanto, assim como
na SRP, é importante que a segunda lingua esteja visivel, sempre que houver sentido, por
meio dos cards, ou de placas, e das proprias revistas e livros de contos de historias que
precederdo o jogo. Toda a narrativa, descrigdo e dialogos, do jogo de RPG, por
corresponder ao reconto (e este com varias possibilidades imprevisiveis) devem ser feitos
usando a lingua de sinais, ndo deixando de lado o uso da datilologia para ampliagdo de

vocabulario, quando necessario.

As etapas de contar e recontar, brincar e jogar sao momentos que temos utilizado
no “Edumidias” apds cada contagdo de histdrias, para dar maior liberdade de reelaboragao

€ apropriacao.

Como essa pesquisa usa uma histéria em quadrinhos afrorreferenciada, torna-se
imprescindivel o principio 4 (Reler as histérias numa perspectiva de partir do “conto
de histérias” para a “leitura de historia”). Deste modo, inicialmente, o mundo dos
Orixas ¢ apresentado, possibilitando que os surdos, que ainda ndo conhecem essa
mitologia, tenham contato com um universo diferente do que ja estdo acostumados.
Permitimos, dessa forma, que os surdos se familiarizem com o ambiente e os personagens

da historia.
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Isso também permite que os principios 9 e 12 (Conectar conceitos da historia
com o mundo real ¢ atuar para ampliar conceitos) sejam conectados. Tais principios
ampliam o conhecimento de mundo dos surdos e permitindo conectar os conceitos da
histéria a0 mundo real. Isso faz com que a resolugdo de problemas e a jornada do her6i'’
possa ser transportada para o mundo real dos leitores. Ou seja, promover identificagdo,

reflexdo e aplicagdo pratica para solucionar problemas cotidianos.

Uma sessao de RPG envolve diversos personagens, tanto os dos jogadores -
personagem do jogador (PdJ), quanto os do mestre — personagem do mestre (PdM), de
modo que o principio 8 (Ajustar o estilo do sinal adequando a historia) deve ser
explorado, principalmente pelo mestre que, agindo assim, pode dar vida a diferentes
personagens ¢ emocgdes. Pode usar de diferentes expressdes faciais e corporais para
permitir a percepgao dos jogadores de que se trata de diferentes personagens ¢ importante.

Como o proprio principio diz, ser dramatico e utilizar da performance corporal para tal.

Durante uma sessao de RPG, geralmente os jogadores e o mestre sentam em roda,
ou semi-roda, e os principios 10 e 11 (Usar estratégias para a manutencao da atencio
e usar o contato visual para convocar a participacao do leitor) devem ser empregados
sempre que necessario, para manter o contato visual entre o mestre e o jogador, a cada
turno®. Outra estratégia utilizada deve ser a “cotovelada” delicada que outro jogador pode
fazer para chamar a aten¢do do jogador que estiver ao lado, caso este se distraia durante
a partida. Isso permite rapidas interagcdes entre mestre e jogadores, de forma que ¢

possivel manter a atengdo e participacgdo ativa dos jogadores.

Uma partida de RPG deve ser um momento de lazer e descontra¢do, por isso o
ambiente deve ser o mais apoiador possivel, como diz o principio 14 (Fornecer um
ambiente positivo e de apoio). Permitir que o jogador se expresse e tire dividas durante
a partida deve ser incentivado. Isso permite que as regras ¢ a histéria sejam melhor
entendidas e que todos se divirtam durante o jogo, ja que o RPG ¢ um jogo cooperativo,
e ndo competitivo. E por se tratar de um jogo cooperativo, esse momento favorece a

aprendizagem coletiva. Contudo, como dito, esse ambiente deve ser o mais acolhedor

19 Jornada do herdi — é uma estrutura narrativa universal que aparece em mitos, contos e histérias de
diferentes culturas. Ela descreve o caminho simbdlico de transformacéo vivida pelo herdi ao longo da
narrativa.

20 Turno é o termo utilizado para saber quem é o jogador que pode fazer alguma a¢do naquele momento.
Cada jogador tem o seu turno para definir as a¢gdes do seu personagem.
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possivel, para que os surdos se sintam a vontade para expor dividas e se expressarem

livremente.

Com isso, chegamos ao principio 15 (Esperar que o sujeito se torne leitor),
espera-se que, por meio das sessoes de RPG, participando como personagens do universo
da historia que foi previamente contada, o sujeito desperte o interesse pelo mundo da
leitura e tenha uma atitude proativa para se tornar um leitor futuramente. Espera-se,
portanto, que, por meio da participacdo ativa no universo da fantasia®!, isso seja capaz de
propiciar um caminho rico e inovador para uma leitura mais autdbnoma por parte dos

sujeitos surdos.

Assim, ao integrar esses principios da leitura compartilhada as praticas do RPG,
evidencia-se uma prescricdo sobre a pratica da contacdo de histéria, acompanhada do
jogo, que € potente e inovadora, capaz ndo apenas de fortalecer o letramento verbal, visual

e literario dos surdos, mas também, proporcionar criatividade e performance.
O papel do narrador e da ambiéncia

Iniciamos esse subcapitulo partindo do pressuposto de que o narrador exerce um
papel fundamental no decorrer do ato de narrar historias. Como nos lembra Pimentel et.
al (2024) o narrador seleciona, prepara, organiza ¢ desenvolve a narrativa. Tal processo
ocorre antes, durante e depois do ato de contar. Para tanto, faz-se imprescindivel que o
narrador conheca o publico a quem se destina a historia contada. A fungao do narrador,
ou ainda, conhecido como, contador de historias, ¢ promover e despertar o gosto pela
leitura e atuar com os principios trazidos nessa dissertagdo, parte deles incidindo sobre a

Arte de performar.

Embora uma narrativa possua linearidade, o contador deve estar aberto ao
inesperado, pois durante a contagdo, deve-se evitar o direcionamento, pelo narrador, de
um Unico viés ou caminho interpretativo da histéria. Dessa forma, garante-se um dialogo
entre narrador e publico. Por isso, torna-se significativo o processo de escolha da historia
a ser contada, bem como das estratégias adotadas pelo narrador. Como mencionado

anteriormente, esse momento visa estabelecer um didlogo entre ambas as partes,

21 Universo da fantasia — espaco simbdlico e imaginario da narrativa onde as regras do mundo cotidiano
sdo suspensas ou transformadas, permitindo que o herdi/sujeito vivencie aventuras, enfrente desafios
extraordinarios e passe por processos de aprendizado e transformacao.
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oferecendo um ambiente acolhedor as emocgdes suscitadas durante o ato da contagdo

(PIMENTEL et. al, 2024).

O ato de selecionar uma historia e a forma como sera apresentada exige reflexao
e organizacao cuidadosa, pois o contador precisa considerar que o seu publico alvo possui
um repertdrio cultural prévio, um conhecimento de mundo. Portanto, a narrativa ndo pode
ser banalizada ou conduzir a uma diretriz interpretativa Unica. Atualmente, com a
possibilidade de acesso a diversos meios de comunicagdo e redes sociais, 0
leitor/espectador, ou para aquele para quem a historia sera contada, possui meios de fazer
suas proprias conexdes e interpretacdes das historias. Outro ponto importante para o
narrador, ¢ contextualizar adequadamente a historia a ser narrada. Nao basta que se conte
uma histéria simplesmente pelo ato de contar mecanicamente, mas antes, sim,
correlacionar a histdria a fatos, acontecimentos € aos conceitos para possibilitar o debate
e a dialogia entre narrador e seu publico leitor. Fazer questionamentos antes, durante e
depois de contar a historia ¢ uma estratégia, tornando assim o momento da contacdo, um

verdadeiro momento de aprendizagem e trocas. O mesmo podemos dizer sobre o RPG.

Durante uma contacao de histoéria € importante que o narrador, além de preparar e
organizar a histdria que serd contada, deve também dispor de outros recursos que o
auxiliem a dar vida a essa contagcdo assim como da ambiéncia ou ambiente tanto da
contacdo da histéria quanto do jogo (a multimodalidade dos recursos), que sao
materializados através de objetos e do cenario, que vao possibilitar uma compreensao e
interpretagdo da historia contada. Assim, ¢ imprescindivel que o narrador seja capaz de
organizar, cuidadosamente, o ambiente da contag¢ao de histéria, que pode se dar em
diversos espacos, tais como: sala de aula, biblioteca, museu, parque, brinquedoteca, praga
publica, patio da escola, entre outros ambientes. Nesse processo, o narrador, através
desses elementos e da ambientacio ou ambiéncia®’> criada, é possivel evidenciar
conceitos e possibilitar o contato de seu publico com outros universos e outras culturas,
assim como fazer correlacdes entre a historia contada e as vivéncias reais do publico,
entre os conflitos vividos pelas personagens e os ouvintes de suas historias, o que torna o

ambiente e a narracdo mais atrativos.

22 Ambienta¢do ou ambiéncia — no contexto da contacgdo de histérias, podemos entender como o conjunto
de elementos sensoriais, visuais, corporais e emocionais que ajudam o espectador a “entrar” na histdria,
criando clima, significado e envolvimento com a narrativa. Inclui, gestos, expressdes, ritmo, imagens,
objetos, espaco, sons ou sinais (no caso dos surdos) e tem a funcdo de favorecer a compreensdo, a
imaginacdo e engajamento do publico com a histéria.
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Desse modo, compreendemos, como o papel do narrador, contador de historias, ¢
importante para o processo de formagao e constru¢do do sentido dos textos pelos sujeitos,
permitindo-lhes que entrem em contato com outras culturas e formas variadas de perceber
o mundo, ampliando assim, significativamente, seu repertério e seu conhecimento de
mundo. Visto que, muitas das vezes, apesar do acesso as redes sociais € a internet, esse
momento com o contador de historias se torna a unica fonte de contato efetivo com
diferentes modelos culturais e formas de ser e estar no mundo, correlacionando as

historias com a cultura dos espectadores e outras culturas e artefatos existentes.

Ap6s falarmos da importancia do papel do narrador, voltarei ao meu foco em
discutir especificamente a relevancia da pratica de contar historias para surdos, bem como
isso vem sendo implementado no INES a partir das pesquisas e atividades de pesquisa

desenvolvidas pelo grupo de pesquisas “Edumidias™.

Como apresentado anteriormente, o SRP foi implantado e implementado nos
Estados Unidos apds pesquisas revelarem que pais ouvintes nao contavam historias para
os seus filhos surdos. Tatiana Lebedeff (2004, 2005, 2007, 2010) foi a autora responsavel
por trazer esses conhecimentos, em forma de artigos, para o Brasil apds sua pesquisa de
pos-doutoramento. Enquanto no INES, Cristiane Taveira ¢ responsavel por organizar
esses estudos e os 15 principios fundamentais do SRP aplicados ao conto e reconto de
historias para surdos em sala de aula, seus membros, refinam as estratégias, métodos e
técnicas para a elaboracao e feitura de materiais didaticos para a contagao de historia para

surdos no “Edumidias”.

Como vimos, a leitura possibilita o contato de sujeitos com outras culturas e
modos de ser e estar no mundo. Por isso, no contexto da educacao de surdos, talvez seja
esse um dos poucos momentos em que esses sujeitos serdo confrontados com outras
culturas e com a construcao e sustentagdo de narrativas em LIBRAS, j4 que, no ambiente
familiar, estdo quase sempre, privados de uma comunicagdo efetiva em lingua de sinais,
impactando diretamente em seu desenvolvimento cultural e social. Através da contacdo
de histéria e do uso de objetos e de uma ambiéncia, cuidadosamente elaborada, € possivel

ampliar consideravelmente o conhecimento de mundo dos sujeitos surdos.

Conforme ressaltam Ladd e Gongalves (2011), a Pedagogia Surda se baseia em
principios de uma visualidade propria da lingua de sinais, que deve ser utilizada

conscientemente pelos professores. De modo que a contagdo de historias deve se
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fundamentar nesses principios e na pedagogia surda para criar verdadeiramente um

ambiente acolhedor para a aprendizagem dos sujeitos surdos.

Ainda segundo Ladd e Gongalves (2011), devido a modalidade viso-gesto-
espacial da lingua de sinais, ¢ fundamental considerar esse aspecto na modalidade de
aprendizado do surdo e, para isso, defendemos a elaboracdo de materiais para a contagdo
de historia e para a transposi¢cdo do enredo do Capitulo III do livro em HQ Orixas: 1ka
para uma caixa customizada para abrigar personagens, mapas e outros objetos de uso em

um jogo de RPG que ¢ produto dessa dissertacao.

Imagem 9: Capitulo III do livro em HQ Orixas: Ikt (fonte: acervo do proprio

autor)

O grupo Edumidias se propde a elaborar e produzir materiais variando desde a
elaboragdo e confecgdo de livros ampliados, até a criacdo de objetos cé€nicos para compor
a ambiéncia visual e também vestimentas (TAVEIRA, PIMENTEL, ROSADO, 2022).
Esses elementos sdo importantes para a contacdo de historia e os momentos mais livres
destinados ao reconto, pois favorecem a livre expressao, a sequenciagdo, a sustentagdo na

LIBRAS, a ampliagdo do vocabulério e a compreensdo de mundo pelos sujeitos surdos.

Contar histérias para surdos torna-se especialmente significativo por permitir que
eles possam compreender a sequencialidade das historias, bem como ter contato com o

objeto-livro.

Nota-se, portanto, que contar histdria e brincar com o enredo, em lingua de sinais,
ndo ¢ apenas um momento de frui¢do, mas antes, assume um contexto relacionado ao

desenvolvimento linguistico e social.
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Por fim, destacamos que contar historias e produzir outros materiais como jogos,
em lingua de sinais para surdos, deixa de ser apenas uma ferramenta pedagogica,
assumindo uma func¢ao central de fortalecimento cultural ¢ identitario da comunidade
surda. Permitindo que o leitor tenha contato desde cedo com a literatura e a lingua de
sinais. Além disso, contar historias e articular essas historias com momentos ladicos, €
Otimo para criar conexoes afetivas entre os sujeitos e também com o objeto-livro. Essas
estratégias corroboram com os estudos da pedagogia surda (Ladd, Gongalves, 2011) que

visam uma educagdo de surdos que promova uma emancipacgao desses sujeitos.

Percebe-se que o momento da contacdo de histérias ¢ o momento em que, 0s
surdos, muitas das vezes, tém, nas escolas, o seu primeiro contato com o livro. Essa
pratica deve ser incentivada, bem como a SRP, e esse momento deve ser levado para
dentro das casas, permitindo os familiares possam também ter esse momento com seus
filhos, para que possam tomar gosto pela leitura e se tornarem adultos com maior
liberdade linguistica e literaria. Sendo a literatura essa ponte entre os mundos, entre as

culturas, entre os sujeitos e entre as linguas.
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CAPITULO 3 - JOGO E O ROLE-PALYING GAME (RPG)

Este capitulo tem como foco utilizar o conceito de jogo ja apresentado, se detendo
mais especificamente no Role-Playing Game (RPQG), sua relevancia para a educagao e
como ele pode ser utilizado nesse contexto. Apresentarei um breve historico do
surgimento do RPG, suas caracteristicas fundamentais e suas potencialidades

pedagobgicas.

Mais do que um simples jogo, o RPG se caracteriza como uma experiéncia
narrativa coletiva. Importante ressaltar que ndo se trata de um jogo competitivo, mas
antes, um jogo colaborativo, onde os jogadores assumem papéis e colaboram para a

construcdo da historia através das decisdes que tomam.

O RPQG, por se tratar de um jogo colaborativo, proporciona oportunidades que
podem ser utilizadas por educadores para promover o desenvolvimento de habilidades

cognitivas, sociais € emocionais.
O jogo e seus fundamentos teoricos

O jogo vem sendo utilizado e estudado por diversos autores, tendo seu valor
reconhecido para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. Para fundamentar essa

discussao, utilizei as contribui¢des de Piaget (2023), Huizinga (2008) e Kishimoto (2017).

Comegamos por Huizinga em sua obra classica “Homo ludens” e sua abordagem
sobre o conceito de jogo. Para esse autor, o jogo ¢ um fendmeno anterior a propria cultura;
ele considera ainda que o jogo ¢ elemento central e fundante da cultura. Ele considera que
nao devemos entender o jogo como um comportamento infantil, mas sim uma atividade
humana. Segundo Huizinga (2023) o jogo ¢ uma atividade livre, ocorrendo fora da vida
cotidiana, capaz de absorver fortemente o jogador. Nesse sentido, podemos entender que
durante o jogo, o jogador se encontra num momento livre das tensdes do dia a dia. Outra
caracteristica apontada por ele ¢ que o jogo ¢ marcado por regras proprias, 0 jogo se

delimita em um espago e tempo proprios, criando assim um mundo a parte.

O jogo, ainda segundo esse autor, ¢ estruturante da cultura e da sociedade. Em seu
livro, ele faz uma abordagem de como o jogo foi fundamental e influenciou diversas

areas, tais como a arte, a religido, o direito, a guerra. Por conseguinte, podemos entender
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que ele influencia inclusive a educacdo e a produ¢do do discurso, as regras e convengdes

que os surdos acionardo para montagem de suas estratégias coletivas de sobrevivéncia no
jogo.

O outro autor importante para entender o conceito de jogo ¢ Jean Piaget (2023) e
sua obra “A formagdo do simbolo na crianga: imitagdo, jogo e sonho, imagem e
representagdo ”. Para ele, o jogo ¢ uma manifestagdo do desenvolvimento cognitivo. Em
sua obra, ele define trés tipos de jogos: jogo de exercicio, jogo simbdlico e jogo de regras.
Para este capitulo, e por extensao o RPG, focarei em suas explicagdes sobre o jogo

simbolico e o jogo de regras.

Piaget (2023) define jogo simbdlico como sendo a capacidade de representar
simbolicamente o0 mundo ao seu redor por meio da imaginacdo e da imitacdo. Em sua
definicdo, o autor diz que esse tipo de jogo surge por volta dos dois anos de idade, periodo
em que a crianga comega a fazer o jogo de faz de conta. Nesse tipo de jogo, a crianga ¢
capaz de jogar simbolicamente com o0s objetos ao seu redor, por exemplo, ela ¢ capaz de
“fazer de conta” que uma caixa de sapatos, por exemplo, ¢ um veiculo. Ou ainda,
representar papéis, sendo assim, ela comecga a fazer jogos € a incorporar pap€is sociais.
Pode, assim, brincar com seus bonecos, sendo a crianga seu professor € o boneco seu
aluno. Sendo dessa forma, o jogo simbdlico ¢ essencial para que a crianga assimile e
incorpore experiéncias, isso permite que ela desenvolva sua criatividade e linguagem.
Nao nos atemos as idades, apenas as defini¢gdes porque a compreensdo do mundo dos
signos se da nesse processo de decodificacdo e os jogos nos auxiliam ao longo da vida

para essas e outras aprendizagens.

A outra definicao que Piaget (2023) nos traz em sua obra ¢ o jogo de regras. Com
o passar do tempo, o desenvolvimento cognitivo e social da crianga, ela comeca a
incorporar regras em seus jogos. Para o autor, esse tipo de jogo surge por volta dos sete
anos de idade. Nesse tipo de jogo, a crianca ¢ capaz de entender normas sociais, bem
como outros valores que serdo uteis a sua vida adulta em sociedade, como a cooperagio,

por exemplo.

A ultima autora ¢ Tizuko Kishimoto (2017). Essa autora tem uma abordagem
focada no jogo e seu uso na educacdo. Para ela, o jogo como linguagem infantil, ¢

essencial para o desenvolvimento da linguagem, bem como para a constru¢ao de
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significados e aprendizagem. Ela traz uma compreensao de como o brincar ¢ importante

para compreender o contexto sociocultural.

Para Kishimoto (2017) o jogo ndo deve ser entendido apenas como recurso ou
estratégia utilizada pelo professor, mas sim como uma experiéncia educativa ao longo da
vida, devendo inclusive ser utilizado em todas as etapas. Para a autora, o jogo ¢ uma
experiéncia que favorece e potencializa a criatividade, pensamento critico e envolvimento
ativo dos alunos. Kishimoto (2017) se baseia nos estudos de Piaget e Vygotsky para
elaborar sua teoria. Entendemos desta forma, que o jogo ¢ tdo importante na vida
sociocultural, assim como o brinquedo (e 0 jogo) também exerce uma fun¢ao importante,

agindo como uma “ancora” para apoiar o desenvolvimento cognitivo e da linguagem.

Apresentados esses autores e suas concepcdes sobre jogo, podemos entender os
fundamentos pedagoégicos do RPG em contexto educacional, pois ¢ um jogo,
essencialmente, simbdlico, possuindo regras. Se caracteriza como um jogo onde os
jogadores vao interpretar personagens dentro de um mundo ficticio e construido

coletivamente.
O desenvolvimento do RPG

O Role-Playing Game, mais conhecido como RPG, inicia-se no final da década
dos anos 1970, nos Estados Unidos. E um tipo de jogo que combina narrativa,
interpretagdo de personagens e resolu¢do de problemas de forma colaborativa. Esse
processo se dd como uma derivagdo dos jogos de tabuleiro, mais especificamente dos

wargames, estes eram jogos de guerra, com mapas e miniaturas, que simulavam o campo

de batalha.

Contudo, o RPG como o conhecemos hoje em dia, foi fortemente influenciado
pela literatura fantéstica e por elementos de narrativa, Mackay (2001) explica que os
principais autores, e suas obras, que exerceram tal influéncia sdo: J. J. Tolkien (O Senhor
dos Anéis) e Robert E. Howard (Conan, o barbaro). Em 1974, Gary Gygax e Davi
Anerson langaram o jogo Dungeons & Dragons (D&D), um dos mais famosos e, ainda
hoje, jogados e publicados em toda a historia do universo dos RPGs. Esse jogo incorporou
elementos da narrativa, interpretacdo de personagens, resolucdo de problemas através do
uso de dados, a figura do Mestre, responsavel por narrar a histdria e verificar as regras do
jogo. Tais elementos foram inovadores no campo dos jogos, pois isso permitiu que 0s

jogadores tivessem uma participacdo mais ativa na construgdo da historia, tendo suas
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acoes definidas como sucesso ou falha seguindo as regras do jogo e o uso dos dados
(MACKAY, 2001). Tal caracteristica diferencia o jogo de RPG dos outros jogos de
tabuleiro, cujos jogadores sdo limitados e ndo podem exercer tal criatividade, ja que seus

personagens e agdes sdo pré-definidos.

Dessa forma, o RPG se mostra um jogo de grande relevancia para o
desenvolvimento da criatividade e do pensamento critico. Segundo Hitchens e Drachen
(2009), o RPG permite que os jogadores possam exercer a empatia e a colaboracdo na
resolucdo de problemas, tudo isso vivenciado e experenciado através de seus personagens

ficticios.

O RPG ganhou outras formas ao longo dos anos, sendo as principais, o RPG de
mesa®? (tabletop), o Live Action** (LARP) e o eletronico®. No Brasil, o RPG teve seu
auge nos anos 1990, sendo a revista Dragdo Brasil?, sua principal fonte divulgadora.
Com o desenrolar dos anos, alguns autores brasileiros langaram seus proprios mundos e

sistemas, sendo Tormenta, um deles.

Conforme exposto, o RPG, vai muito além da criacdo de um novo tipo de jogo,
pois desenvolve e desperta praticas culturais, e também, educativas, estimulando o

protagonismo, a criatividade e colaboracdo entre os jogadores.
Caracteristicas do RPG de mesa (tabletop RPG)

Como visto anteriormente, ha diversos tipos de RPGs, porém esta pesquisa tem
como foco, o uso do RPG de mesa ou tabletop RPG, assim, proponho descrever o que

caracteriza um RPG de mesa e seus principais elementos constituintes.

23 RPG de mesa ou Tabletop é o RPG que os jogadores se sentam, geralmente ao redor de uma mesa,
sendo um deles o mestre e os outros os jogadores. Cada um dos jogadores possuem uma ficha com as
caracteristicas e informagGes do seu personagem.

2 live action é um tipo de RPG em que os jogadores se caracterizam/fantasiam, segundo seus
personagens, geralmente os jogadores jogam esse tipo de RPG em um determinado local: parque, campo
de futebol, praga, pois utilizam do cendrio natural para incorporar esses elementos na histéria que esta
sendo narrada.

25 RPG eletrénico é um género dos jogos eletrdnicos que podem ser jogados tanto em videogames quanto
em computadores. Ele se diferencia dos outros tipos de RPG, pois a mediagdo se da pelo videogame ou
computador. Embora alguns jogos possuam o que chamamos de “mundo aberto”, onde o jogador pode ir
a qualquer parte do cenario, esses jogos geralmente possuem uma menor liberdade criativa e de autoria
dos jogadores, visto que o jogador ainda fica preso e limitado ao que o jogo foi programado durante a sua
elaboragao.

26 A revista Dragdo Brasil foi uma das mais relevantes para a cultura nerd por divulgar e difundir o RPG no
territdrio brasileiro. Ela teve seu auge de publicacdo entre os anos de 1994-2008, destacou-se por trazer
conteudo autoral e adaptagdes de outros sistemas internacionais.
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Podemos iniciar esta secdo voltando a alguns topicos que foram anteriormente
levantados, lembrando que o RPG ¢ um jogo que valoriza a interpretagdo de personagens
ficcionais, a narrativa, tanto do mestre do jogo quanto dos personagens, € a participacao
colaborativa de todos para o desenrolar da histéria. Tudo isso mediado por regras e
acordos previamente estabelecidos. Podemos conceituar o RPG como sendo um jogo
onde os jogadores assumem papéis ficticios, onde, em um mundo, também ficticio, vao
agir, tomando decisdes que levam a uma grande narrativa, mediada pelas regras do
sistema adotado e pela interferéncia do mestre. Essas a¢des e descri¢cdes sdo geralmente
verbais (MONTOLA, 2008). Essa defini¢do ¢ importante, pois separa o que definimos
como jogo e o que ¢ definido como um “faz de conta” ou um espetaculo de teatro, mesmo
que resguardadas algumas similitudes ou pontos de contato. E assim como o teatro
precisou se reinventar e possibilitar que os espectadores pudessem ter experiéncias que
fossem capazes de leva-los ao extremo da imaginagao (STELZER, 2007), assim ¢ o RPG,

um jogo que possibilita aos seus jogadores usar da imaginac¢ao ao extremo.
Elementos constitutivos do RPG de mesa

Para esta secao e defini¢ao, usarei o que o Fine (2002) aponta como os principais

elementos constitutivos de um RPG de mesa:

1. Os jogadores — Cada jogador escolhe um personagem para interpretar. O jogador
geralmente tem liberdade para criar a histéria (background), personalidade e
habilidades especificas do personagem. O jogador tem liberdade para agir dentro
do mundo ficcional criado, respeitando apenas as regras do sistema.

2. O Mestre do jogo (Game Master — GM) — A pessoa que narra a historia e esta
responsavel por controlar a agdo de todos os personagens que nao sao controlados
pelos outros jogadores (Non-Player Character - NPC). Ele também ¢ responsavel
pela mecanica do jogo através do uso das regras do sistema. Ou seja, ele é o
mediador da historia.

3. Regras e sistema — Conjunto de orientagdes que vao definir como as agdes dos
personagens funcionam dentro do jogo. Essas regras sdo importantes para resolver
disputas, combates, a¢des ¢ qualquer outro tipo de acdo que possa gerar uma
reacdo dentro do jogo. Como afirma Mackay (2001) o uso de dados se faz
necessario para resolver tais embates, adicionando assim um elemento de

aleatoriedade nos resultados.
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4. Ficcao compartilhada — O RPG se trata de um jogo de ficgdo compartilhada, que
se desenvolve, basicamente, através da fala e da imaginagao. As agdes e descrigao
do mundo, sdo feitas de forma verbal, isso ndo impede que os jogadores enquanto
descrevem suas agdes também utilizem da performance corporal e facial, para sua
atuagdo, e os jogadores usam da imaginacdo para dar vida aquela realidade

verbalizada e/ou encenada, criando assim um mundo consensual.

Como podemos perceber, o RPG se caracteriza como um jogo de narrativa, ou seja, a
historia vai sendo criada e desenvolvida de acordo com a ac¢do dos personagens e a
mediacdo do mestre. Mesmo o mestre planejando antecipadamente uma sessdo, os
eventos ocorrem de forma dindmica, dando espago para o improviso, tanto por parte dos
jogadores, quanto por parte do mestre (HITCHENS; DRACHEN, 2009). Isso diferencia
o RPG de um roteiro fixo, de uma narrativa de um livro ou de um espetaculo de teatro,
mas estd bastante atrelada a ideia de improviso e performance que dizem respeito a Arte
de atuagdo permitindo um movimento de engajamento e criagdao dos jogadores. Segundo
Frasca (2001), essa ¢ uma marca caracteristica do RPG, pois mistura jogo e narrativa,
pois ndo se trata de uma narrativa fechada, mas antes, uma ficcdo baseada em regras, ¢ de

tal mistura, surgem historias unicas.

Para que esse mundo de fic¢dao ndo se torne um verdadeiro caos do “faz de conta” é
que as regras sdo necessarias. As regras funcionam como um contrato social entre os
jogadores, isso permite que a liberdade criativa dos jogadores ndo desequilibre o
funcionamento do jogo. Desse modo, o jogo de RPG ainda auxilia seus participantes a

entenderem o funcionamento de convengdes sociais.

O RPG tem como base a colaboragao entre os jogadores, sendo assim, o objetivo ndao
¢ competirem entre si, mas sim colaborarem para a resolucdo de situagdes-problema,
cumprir as missoes e atingirem as metas e desafios postos pelo mestre. Essa caracteristica
do RPG, faz com que ele seja uma ferramenta util para desenvolver habilidades de

negociacao, empatia e criatividade.

RPG e a construciio de um jogo autoral na educacio de surdos

O “RPG Ancestralia” surge como proposta de jogo-produto para essa pesquisa. Vale
ressaltar logo de inicio, que esse jogo-produto foi idealizado pelo autor dessa pesquisa,

mas teve a colaboracdo de muitas maos para a elaboragdo do material criado.
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A obra (livro utilizado)

Como temos como mote a contacao de historias afro-brasileira, inicialmente, foi feita

uma pesquisa no mercado, sobre HQs com a tematica dos Orixas.

Imagem 10 Acervo montado pelo autor da dissertagdo (Obras originais: 5 HQs)

(fonte: acervo do préprio autor)
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Imagem 11 sala de material didatico com materiais didaticos de literatura afro-
brasileira adaptacdes e criagdes (Obras originais € autorais impressas € em
video: acervo Edumidias)

Optamos por selecionar um trecho da HQ “Orixas — Iku”, de Alex Mir. O capitulo II1
mostra 0 momento em que Iku, entidade responsavel pela morte, se afasta da sua funcgao
original, apos vivenciar o amor e a vida familiar entre os humanos, Ikt nao consegue lidar
com a perda de sua companheira e filho. Movido pelo sofrimento e pela vinganca, afasta-
se do seu papel de levar os humanos no momento de sua morte e passa a leva-los antes
do tempo, rompendo com a ordem natural do ciclo de vida e morte. Os gémeos Ibeji,
desempenham um papel fundamental na tentativa de reequilibrar o ciclo rompido por Iku,
eles utilizam da astcia como estratégia para derrotarem a Morte. Utilizando os seus
tambores, os gémeos se alternam, sem que Iku perceba, e permanecem tocando o
instrumento até que Ikl se canse de tanto dangar. Ap6s reconhecer a derrota, Ik desiste

de tomar a vida dos humanos antes do tempo.
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Imagem 12 cena da historia e do contador em acdo (obra selecionada) (fonte: acervo

do autor)

Equipe composta por membro do “Edumidias”

Essa pesquisa contou com a participacdo de diversos colaboradores do GP
“Edumidias”. Esta secdo descreve os sujeitos envolvidos na constru¢do do produto final,
pois sdo bolsistas de iniciagdo cientifica (I.C), de Extensdo do Curso de Pedagogia
Bilingue no INES, voluntarios e mestrandos que desenvolvem outros materiais na
tematica da contacdo de historias dentro da sala de Produgdo de Material Didatico e
Brinquedoteca (sala 303) do DESU-INES. As tarefas aqui descritas ndo eram
encomendadas ou individualizadas, foram fruto do compartilhamento desse referencial
em rodadas de elucidagdes de minha parte e de contributos de cada membro, além das

andlises e produgdes coletivizadas.

Fabiana Falcdo, mestranda do programa deste mesmo Mestrado Profissional,
PPGEB-INES, ¢ participante do GP “Edumidias”, teve um papel essencial e primoroso
na elaboracao da identidade visual dos artefatos elaborados durante essa pesquisa. Por ter
formagdo em designer e por sua pesquisa visar a criagdo de uma identidade visual do
programa, sua experiéncia foi crucial para nos orientar quanto ao layout dos artefatos.

Nao ¢ primeiro(a) designer que faz parte do GP.

57



Camily Class, bolsista do GP “Edumidias” e aluna do curso de Pedagogia Bilingue
do INES, esteve envolvida em toda a fase pratica da construgdo dos artefatos, ela também
foi responsavel por criar alguns dos personagens no site Hero Forge que foi sugerido por

membro voluntério da Graduagdo, como uma ferramenta para criacdo de avatares.

Luiz Fernando Marins, aluno do curso de Pedagogia Bilingue do INES (membro
participante do GP como voluntario de pesquisa), também esteve envolvido com a
elaboragdo dos cards dos personagens, inclusive, foi sugestio dele a de que usassemos o
site Hero Forge para a construgao dos personagens. Os cards se referiam a um elemento
de destaque (artefato representativo) de cada Orixd. Além dos cards, houve a ficha pré-
preenchida com o arquétipo que situava o participante como filho(a) do Orixa,
respeitando as caracteristicas demandadas e realizadas a partir de informantes
qualificados no assunto?’, tanto o proprio autor e parentela, quanto alunos do Curso com
conhecimento no tema (Graduacdo e Pos) e professor da Linha 3 Surdos: Memoria,
Marcadores Linguisticos, Culturais e Territoriais, com pesquisa neste campo, € ja

traduzido e interpretado pelo autor dessa pesquisa.

Thiago Carlos da Silva, mestrando do programa deste mestrado profissional,
PPGEB-INES, foi a pessoa que nos presenteou com os chaveiros em miniatura dos
Orixas. Esse presente foi o mote para que pensassemos em encomendar outras miniaturas
dos Orixds com os artesdos Douglas Freitas e Jos¢é Maximo, de acordo, com 0 nosso

desenho de quais personagens, para que usassemos durante as sessoes do jogo.

O professor e lider do GP “Edumidias, Alexandre Rosado, teve uma participacao
especial ao lado da Fabiana Falcao, pois devido sua experiéncia e formagao também na
area do designer, nos auxiliou no layout e tipologia usados, nas imagens e textos. Foi
também o professor Alexandre quem criou o prompt para a imagem com os templos dos
Orixas a partir de meu texto sobre as campanhas e situagdes-problema a serem resolvidas,

baseadas e/ou inspiradas na historia selecionada.

A professora e lider do GP “Edumidias”, Cristiane Taveira, foi responsavel por
nos ofertar todo o material necessario para a elaboragdo e criacdo dos artefatos fazendo

solicitagdes ao almoxarifado, a reprografia, 8 Coordenacao Administrativa (COADA), ao

27 Babalorixa Pedro de Karé, Awofakan, iniciado no culto a Ifd ha dez anos pelo Babalad Zero (José Roberto
Telles)(in memoriam); iniciado ha treze anos no culto aos Orixas no Ilé Asé Awo Oya pela Ya Luci de Onira,
com raizes no Asé Op6 Afonja.
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estudio do Departamento de Desenvolvimento Humano, Cientifico e Tecnolégico
(DDHCT) todos referentes ao INES. Foi também a Cristiane Taveira, a pessoa que,
durante as sessoes, fez o acervo fotografico para ser utilizado nessa dissertagdo. Coube a

outros membros e a orientadora o registro de observagao e diario de campo.

Selecdo do Capitulo da Historia e desdobramentos

Foram feitas copias tanto da capa, quanto das péaginas com o trecho da historia
selecionada. Essas copias foram colocadas em papel cartdo duro, para que pudessem ser
utilizadas durante a contagdo de histdria e ficassem visiveis e disponiveis para posterior

consulta e leitura dos participantes.

Ap0s a selecdo da historia que seria contada em lingua de sinais, e de um estudo
(leitura) do autor dessa pesquisa, foi necessario a elaboragdo de um roteiro para o jogo
dividido em quatro atos, subdivididos em pequenas missdes, ou micro-storytellings. Esses
roteiros (Anexo 1) tiveram como base e fonte de inspirago o trecho da HQ “Orixas — Iku.

Capitulo III” e também adaptagdes que se faziam necessarias para uma sessdao de RPG.

A caixa do jogo “Ancestralia”

Posteriormente a essa etapa, deu-se inicio a elaboracdo dos materiais que seriam
utilizados para a confeccdo de Ancestralia. O produto final conta com uma caixa, com
instrugdes de como jogar, fichas dos personagens, kit de dados de seis faces, dois mapas,
miniaturas dos Orixds, cards com imagens dos personagens, cards com os objetos de

poder de cada Orixa e escudo do mestre.

Imagem 13 Caixa e itens da caixa (fonte: autoria do pesquisador)
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O Mural de apoio “Orixas”

Para além dos itens que compdem o jogo, foi feita também uma pesquisa imagética
de alguns Orixas, bem como algumas fichas com algumas caractéristicas e arquétipos
desses Orixas que seriam utilizadas durante o jogo, essas imagens e fichas, ficaram
expostas no quadro da sala de produ¢ao de materias didaticos durante todo o processo de
pesquisa. Durante as sessoes com os alunos essas fichas foram usadas recorrentemente
pelos participantes, para leitura e planejamento estratégico do grupo.

Imagem 14 O mural (ou os murais) de apoio (fonte: autoria do
pesquisador)

Nesse ponto, vou me deter a descrever o processo de criagdo dos artefatos

anunciados anteriormente e de como os integrantes do GP “Edumidias™ participaram

ativamente nesse processo.

Imagem dos Orixas
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Apos o roteiro para o jogo ser elaborado, optou-se por utilizar cinco Orixas na
histéria adaptada ao jogo, foram eles: Iansd®®, Ogum?’, Xangd®°, Oxum?! e Oxdssi*?. Ao
pesquisar por imagens na internet, buscamos imagens que retratassem os orixas de forma
heroica, contudo, tivemos uma preocupagdo de evitar o arquétipo “super heroi da
Marvel”* durante a sele¢do das imagens. Isso foi debatido durante os encontros do GP
“Edumidias”, pois gostariamos de apresentar os Orixds mantendo uma perspectiva
afrorreferenciada ou ancestral e o artista (desenhista) selecionado chama-se Alex Mir.

Imagem 15 Destaque de dois Orixas no mural de apoio (fonte: autoria do
pesquisador)

CONTOS DOS ORIXAS

Fichas com caracteristicas dos Orixas

Além das imagens, foram feitas fichas dos Orixas (Anexo 2) com algumas de suas
caracteristicas, arquétipos e objetos de poder. Essas fichas serviram como base para a
selecdo dos personagens, que deveriam estar associados a cada um dos Orixas, esses
arquétipos foram auxiliares para os jogadores entenderem quais poderes seus personagens
iriam receber, bem como poderem utilizar os arquétipos dos Orixas para interpretarem os
seus personagens. Além disso, outra caracteristica importante nessas fichas, foi a

associagao das cores com os Orixas.

28 Jans3 é a Orixa ligada aos ventos, tempestades e raios.

22 Ogum é o Orixa ligado aos metais, estratégia e tecnologia.

30 Xango é o Orixa ligado a justica, pedreiras, vulcdes e trovdes.

31 Oxum ¢é a Orixa ligada aos rios, beleza e riquezas.

32 Oxdssi € o Orixa ligado as florestas, caca e fartura.

33 A Marvel é famosa por suas HQs de super herdis, como por exemplo, Homem de Ferro, X-men, Hulk,
Thor, Homem Aranha.
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Imagem 16 exemplo de Fichas dos Orixas (fonte: autoria do pesquisador)

+ CAGADOR
* SABIO

+ OBSERVADOR

+ PROTETOR DANATUREZA

* VISAO AGUGADA

* FLECHA PRECISA
+ FALAR COM ANIMAIS

* SOLITARIO
* INTROSPECTIVO

Objetos de poder

Optamos pela utilizagdo do programa de computador/celular Canva’? para a
producao das imagens, pois este programa possui funcdes gratuitas e além disso,
professores da rede publica podem fazer cadastro no programa e ter acesso irrestrito a
todas as fungdes que o programa oferece, além disso, podem também incluir alunos e

compartilhar o acesso e colaborarem na produgdo/criacdo das imagens.

Cada Orixa possui um objeto que o representa. Dessa forma, utilizando o Canva,
reproduzimos esses objetos em pequenos cards, associando mais uma vez as cores, para
reforgar o paralelismo Cor / Orix4. Para lansa, utilizamos o simbolo dos raios e a cor
vermelha. Para Oxum, selecionamos um espelho e a cor amarela. Para Oxossi, arco e
flecha e a cor verde. Para Xang0, utilizamos dois machados e a cor marrom. Para Ogum,
usamos duas espadas e a cor azul. Além da imagem e da cor, a lingua portuguesa também
estava presente em cada um dos cards através do nome dos objetos. Inclusive, esse
trabalho colaborativo € possivel de ser reproduzido em turma com alunos surdos a partir
de 12 anos de idade, ou seja, do 6 ano do Ensino Fundamental II, sendo o material
ajustavel a qualquer faixa etdria desde que nivelados dominios de compreensdo das

linguas (Libras e LP). Todos os objetos desenvolvidos estao diponiveis para download e

34 https://www.canva.com/pt_br/
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foram a principio pensados para o Ensino Médio, mas pode ser utilizado e aplicado em

qualquer nivel da educagao.

Imagem 17: cards dos objetos de poder (fonte: autoria do pesquisador)

Machado de Xango Espada de Ogum

’—“3_’4"47[" ode (JJ:L'E! Arco e Flecha de Ox0ssi

Raios de Iansa

Card de imagem dos personagens

Para a criagdo dos personagens, utilizamos o site Hero Forge®’, por ser um site
gratuito e permitir uma ampla e diversificada possibilidade de caracterizagdo dos
personagens € também por apresentar personagens com caracteristicas ndo infantilizadas,
0 que combinava com o publico dessa pesquisa. Criamos dois personagens para cada um
dos Orixas, um do género feminino e outro do género masculino. Optamos mais uma vez
pelo paralelismo entre cor / Orixa para a escolha da cor das roupas dos personagens.

Imagem 18: exemplo dos avatares dos personagens (fonte: autoria do
pesquisador)

3 https://www.heroforge.com
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Filha de Oxum Filho de Ogum

Filho de Oxdssi Filho de Xango

Mapas das regioes, das cidades e dos templos

Foram utilizados dois mapas para ambientar o jogo. Um dos mapas utilizados era
0 proprio mapa que veio na revista em quadrinhos. Optamos pela sua utilizag¢do pois esse
mapa apresentava diversas regides e cidades do proprio universo da HQ. O outro mapa
que utilizamos foi elaborado com o uso da inteligéncia artificial (IA) do Chat GPT?; esse
segundo mapa apresentava uma regido ficticia e cinco templos relacionados a cada um
dos Orixas, com 0 nome escrito em lingua portuguesa. O promp#*’ utilizado para a geragdo

da imagem se encontra em anexo (Anexo 4).

Imagem 19: mapas (fonte: autoria do pesquisador)

36 https://chatgpt.com

37 Prompt sdo os comandos escritos que sdo utilizados para que as inteligéncias artificiais criem textos ou
imagens. Quanto mais detalhados forem os comandos escritos, maior a possibilidade do arquivo gerado
estar de acordo com o que foi pedido.

64



Miniaturas dos Orixas

As miniaturas dos Orixas foram feitas em biscuit, essas miniaturas foram
encomendadas por dois artesdos autdnomos, da Maximo Arts, da baixada Fluminense do
Rio, e que fabricam diversos itens em biscuit. A ideia de utilizarmos essas miniaturas
surgiu apos um dos integrantes do GP “Edumidias”, presentear o grupo com uma colec¢ao
de chaveiros dos Orixas em biscuit, encomendadas neste mesmo artesdo. As miniaturas
se adequavam a proposta do jogo, pois solicitamos do tamanho compativel com o mapa
para serem utlizadas durante o jogo. Para o jogo, foram econemdadas dez miniaturas ao
todo, duas miniaturas de cada um dos Orixads que faziam parte do jogo: lansa, Ogum,
Xango, Oxum e Oxo6ssi. Dessa forma, caso houvesse algum imprevisto (perda ou dano),

poderiamos fazer a reposi¢ao da peca.

Imagem 20: miniaturas dos Orixas (fonte: autoria do pesquisador)

Ficha dos personagens

A ficha dos personagens foi elaborada no Canva (Anexo 3), pois nos permitiu
apresentar um /ayout que associava a lingua portuguesa e elementos graficos que nos
lembram motivos africanos. Mais uma vez, optamos pelo paralelismo cor / Orixa para a

sua confeccdo. Outro detalhe importante € que os elementos textuais presentes na ficha,
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foram inspirados em um outro sistema de RPG, o 3D&T33, por apresentar elementos mais
b b

basicos e regras mais simples para jogar.

Imagem 21: ficha de personagens (fonte: autoria do pesquisador)

Escudo do mestre

O escudo do mestre foi confeccionado em papel com propriedades mais duras e
resistentes, que pode ser dobrado em trés partes, podendo assim ficar “de pé”, optamos
por cobrir o escudo do mestre com um papel de estampa com tematica que lembra pele
de guepardo por nos remeter a tematica africana das savanas e por cima desse, cobrimos
com um outro papel do tipo “escamas” com textura diferente reconhecida visualmente e

ao tocar brincando com o liso e o aspero (escamas).

Imagem 22: escudo do mestre (fonte: autoria do pesquisador)

Caixa com instrucoes

Todos os elementos/objetos anteriomente citados, estdo acomodados dentro de

uma caixa que foi anteriomente pensada (proporcdes). Na tampa da caixa colamos uma

38 3D&T (Defensores de Téquio) é um sistema brasileiro de RPG leve e popular, focado em parddias de
animes e super-herois, conhecido por sua simplicidade, uso de dados de seis lados e criagdo de
personagens agil por distribuicdo de pontos, ideal para iniciantes.
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impressdo com o nome do jogo “Ancestralia, o RPG dos Orixas”. Por dentro, ainda na
tampa, ha uma outra impressao, com instru¢des de como jogar, assim como QR CODE

para video com instru¢des em LIBRAS.

Imagem 23: caixa do jogo (fonte: autoria do pesquisador)

Formulario de inscricao

Elaboramos um questionario/formulério prévio no Google Forms para enviar a
todos os alunos do departamento. Esse formuldrio (Anexo 5) foi necessario para uma
triagem prévia, pois toda a sessdo se daria em lingua de sinais, entdo, os alunos que nao
fossem fluentes em Libras, seriam excluidos da selecdo. O questionario também
objetivava saber quantas pessoas surdas estavam interessadas em participar do jogo.
Dentre os alunos selecionados, apenas trés alunos surdos mostraram interesse em
participar. Sendo que desses trés alunos, um deles teve problemas no dia da sessdo e nao
pode participar. Os outros alunos selecionados para participar eram todos ouvintes, com
fluéncia total ou parcial da Libras. Um fato, interessante nessa composi¢ao ¢ que
majoritariamente, os sujeitos inscritos e que participaram dessa pesquisa foram do género
feminino. Tendo a participagdo de apenas um aluno do genéro masculino. A faixa etaria

dos alunos também foi variada e mesclada.
Sessoes e analise dos dados coletados pelos observadores

Esta secdo destina-se a descrever como ocorrem as sessoes, bem como fazer uma

analise do material utilizado par as sessdes de RPG.

Optamos por realizar as sessoes de RPG com os alunos da Educagao Superior do
curso de Pedagogia Bilingue do Departamento do Ensino Superior (DESU) do Instituto

Nacional de Educacao de Surdos (INES), na sala de producao de materiais didaticos e
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brinquedoteca no proprio DESU (sala 303). Separamos os alunos selecionados em dois

grupos, para que tivéssemos um numero adequado de participantes por sessao.

Ap6s selegdo dos participantes, optamos por separa-los em dois grupos, um grupo
no turno da manha e outro grupo no turno da tarde. As sessdes tiveram mesma duragao,
duas horas e meia. O grupo 1 (tarde) foi formado apenas por ouvintes, mesmo assim,
mantivemos todo o trabalho em Libras. O grupo 2 (manha) foi formado por surdos e

ouvintes, e também se deu todo em Libras.

Imagem 24: cartaz de divulgacao (fonte: autoria do pesquisador)

PELOHOROROOPILOPNONOOIOY

ENCESTRELIR

o RPE pos ORIXAS

Data da sessido | Data da sessiéo
Grupo 1[2025.2] | grupo 2 [2025.2)
15/09 (segunda-feira) 22/09 (segunda-feira)

Horario da tarde Horario da manha
15:30 min as 18h Sh as 11h:30

Local das sessées de jogo de RPE

Sala de Producdo de Materiais Didaticos
(3° Andar. Sala 303) | Prédio do DESU

Havera certificado de participacéio desde que o
participante chegue pontualmente e permaneca até o final

Lerrs ) | . ol
XX QR TOXOLOTOTOD TOT ZOL o TOTOLOLIZOD X

Sessoes de Contacao de historias

Antes de iniciar as sessoes do jogo propriamente dito, iniciamos, em ambos o0s
grupos, com um pequena contacao de histéria, em lingua de sinais, utilizando um trecho
selecionado da HQ “Orixas — Ika”, essa contacao de historia foi previamente selecionada
e intencionalmente contada para que os participantes tivessem contato com o universo
dos Orixas e também serviu como mote para a aventura na qual eles participariam.

Utilizamos trechos da HQ impressos, ou melhor, o Capitulo III na integra, colados em um
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papel mais duro para que, durante a contacdo de historia, os participantes pudessem
visualizar também as imagens. O contador de histdria, que posteriomente também iria
mestrar a mesa de RPG, ndo fez uma interpretagdo quadro a quadro da HQ, mas de forma
fluida, interpretou a histdria, se preocupando tanto com a forma quanto com o contetido,
dando énfase na expressdo corporal, pois esse trecho apresentava muitas onomatopéias
dos gémeos tocando seus tambores e Ikt dangando . O material impresso ficou disponivel
para que os participantes pudessem ter contato com a historia original em lingua

portuguesa.

Imagem 25: momentos da contagdo de historia (fonte: arquivo pessoal do autor)

Apos a contagdo de histdria, foram apresentadas aos participantes as imagens dos
Orixas que se encontravam expostos no quadro e os sinais de cada um deles. Essa etapa,
foi importante para que os prticipantes que ndo conheciam, pudessem aprender os sinais
referentes aos Orixas. Todos os alunos copiavam os sinais enquanto o pesquisador
apresentava os sinais.

Imagem 26: apresentagdo dos Orixas e seus respectivos sinais em LIBRAS
(fonte: arquivo pessoal do autor)
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Os jogadores estavam sentados a mesa, em circulo, o escudo do mestre ocultava
as informacdes que ele usaria durante a sessdo, como fichas com dados dos inimigos e os
dados que ele estava utilizando para a rolagem dos seus personagens. Ao centro da mesa,
encontravam-se os dois mapas, 0 mapa com as regides € o0 mapa com os templos dos
Orixés. O mestre também estava utilizando notebook e um tablet para apresentar aos
jogadores algumas imagens que fossem relevantes para a compreensdo dos inimigos que
os jogadores iriam enfrentar, ao inserir todos os participantes no mundo dos Orixés. Essas
imagens também foram geradas por Inteligéncia Artificial (I.A.).

Imagem 27: jogadores e mestre sentados na mesa com suas fichas (fonte:
arquivo pessoal do autor)

Os participantes se encontravam sentados em roda, numa mesa grande retangular,

onde os artefatos necessarios para a sess@o ja estavam postos e organizados na mesa. A
ficha dos personagens foi entregue aos jogadores, sendo que cada participante deveria

selecionar de qual Orixa eles gostariam de receber os poderes, pois nas fichas esses
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elementos ja vinham pré-preenchidos. O papel do mestre foi crucial para explicar essa
etapa, pois além de receber a ficha com um Orixa pré-definido, os participantes também
deveriam distribuir cinco pontos pelas seis habilidades: For¢a®’, Habilidade®,
Armadura®*!, Resisténcia*?, Poder de Fogo*. Cada uma das habilidades foi explicada pelo
mestre antes dos participantes preencherem e distribuirem os cinco pontos. A distribui¢ao
dos pontos entre as habilidades foi livre e foi interessante perceber que os participantes
tiveram o cuidado de distribuir os pontos de forma a equilibrar os valores entre as

habilidades.

Imagem 28: fichas preenchidas pelos jogadores (fonte: arquivo pessoal do autor)

Apoés essa primeira etapa de preenchimento de fichas, os jogadores deveriam
selecionar os seus personagens. O mestre apresentou as imagens dos personagens e deu
liberdade para que os jogadores selecionassem como quisessem. Mesmo as participantes

dos género feminino ndo tiveram problemas em selecionar personagens que fossem do

39 Essa habilidade estava relacionada com a capacidade de ataque corpo a corpo do personagem

40 Essa habilidade estava envolvida com a agilidade do personagem

41 Essa habilidade estava relacionada com a capacidade de se proteger dos ataques recebidos

42 Essa habilidade estava relacionada com a vida e o quanto de dano um personagem poderia suportar
43 Essa habilidade estava relacionada com a capacidade de ataque a distancia do personagem
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género masculino e assim algumas preferiram o género masculino a partir de gostos e

pertencimentos como também a analise das caracteristicas dos arquétipos.

Ao iniciar a historia, seguindo o roteiro previamente elaborado (Anexo 1), foi
solicitado aos jogadores que escrevessem em suas fichas os objetos que eles iriam
carregar. Alguns participantes tiverem dificuldades em saber o que escrever, mas o mestre
interviu e explicou que eles precisariam colocar em suas fichas, armas, alimentos, objetos
e outros itens que achassem importante. Os jogadores podiam escolher o que quisessem,
pois isso ndo iria interferir na mecanica do jogo. Apesar do jogo ser ambientado em um
mundo africano ficticio, percebemos que algumas escolhas, principalmete quanto as

armas, foram euro-referenciadas.

Como o RPG ¢ um jogo de regras, e muitos dos participantes nunca jogaram esse
tipo de jogo que ¢ um pouco mais complexo do que outros de tabuleiro, habitualmente
jogados (damas, domino, banco imobiliario), foi necessario que o mestre explicasse as
regras para os jogadores; e como essas regras estavam sendo explicadas em lingua de
sinais, € nem todos eram fluentes, com nivel intermediario de fato, foram necessarias
diversas estratégias para que houvesse um nivelamento do entendimento por parte dos
jogadores. Em alguns momentos, com os participantes ouvintes, o mestre precisou
balbuciar algumas palavras, referentes aos sinais utilizados, mas na maioria das vezes a
repeti¢do dos sinais, a alteragdo na forma de sinalizar ou apontar na ficha, eram suficientes

para o entendimento e a sessdo prosseguia sem problemas

Imagem 29: apresentacdo das informagdes e arquétipos dos Orixas (fonte:
arquivo pessoal do autor)
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Pedrinha de aquario, bonecos 2D e 3D para representacao

O grupo 2 (manhad) utilizou as imagens dos personagens para representar seus
personagens, eles deixavam a imagem perto da sua ficha. E utilizavam pedrinhas
coloridas para representar o posicionamento dos seus personagens no jogo. O mestre
também utilizou pedrinhas coloridas para representar o posicionamento dos inimigos no
mapa.

Imagem 30: detalhe do uso das pedrinhas coloridas de aquério como
marcadores/representacdo dos personagens (fonte: arquivo pessoal do autor)

Ja o grupo 1 (tarde), utilizou a imagem dos personagens ao lado das fichas, mas
para posicionar os personagens no mapa, utilizou as miniaturas dos Orixas em biscuit, ja
para representar os inimigos, os mestre optou por utilizar outros objetos (pedrinhas
coloridas e apontadores de lapis de metal).

Imagem 31: uso das miniaturas em biscuit para representar os personagens no
mapa (fonte: arquivo pessoal do autor)

Durante a sessdo, quando os jogadores encontravam algum inimigo, o mestre

apresentava a imagem utilizando o notebook ou tablet para facilitar a compreensao, visto
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que a maioria das criaturas encontradas eram criaturas sobrenaturais. Essa estratégia

facilitava a compreensao e imaginagao do cenério.

Imagem 32: utilizacdo de imagem gerada por A (personagens inimigos) (fonte:
arquivo pessoal do autor)

Durante a sessdo, os jogadores buscavam muitas informacdes nas fichas com as
caracteristicas dos Orixds, pois 14 estavam os poderes que eles receberiam dos Orixas,
conforme eles fossem prosseguindo na aventura. A leitura dessas caracteristicas foi muito
explorada pelos participantes. Isso auxiliava nas decisdes que os participantes tomavam
durante o decorrer da aventura, inclusive para criar estratégias de como avancar e utilizar
da melhor forma possivel o potencial de cada um dos personagens e a sua propria
narrativa e sustentagcao da historia em Libras.

Imagem 33: jogador utilizando as informagdes na ficha com as caracteristicas
dos Orixas (fonte: arquivo pessoal do autor)
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Cabe relatar que ainda que o encontro tivesse uma duragdo de trés horas, esse
tempo mostrou-se insuficiente para que houvesse a contagdo de histdria, explicagdo das
regras e preenchimento das fichas e conclusdo da campanha. Dessa forma, foi necessario
marcar mais um encontro com os participantes do grupo 1 (tarde) para que pudesse haver
a conclusdo da campanha. J4 com o grupo 2 (manhi), devido a impossibilidade dos

participantes poderem participar do segundo encontro, a campanha nao foi finalizada.

O grupo 1 (tarde) foi o grupo que havia duas participantes surdas, nesse grupo
percebemos o protagonismo surdo, umas das participantes teve o papel de lider nas
decisdes do grupo. Um relato engracado durante um trecho da sessdo em que os
personagens prenderam um inimigo € o amarraram, foi que a participante surda fez uma
pergunta para o soldado inimigo amarrado, o mestre esperou ela terminar de falar e fez a
seguinte indagagdo “Como ele vai te responder se ele estd com as maos amarradas para
tras?”. A participante surda ndo havia se dado conta de que toda a comunica¢do no
universo criado se dava em lingua de sinais. Apo6s a indagagdo, a participante mudou a
forma como o inimigo estava amarrado, deixando as maos dele para frente para que
pudesse responder, ainda que com limitacdo e ndo fugisse. O interessante foi o crescente
dominio do jogo pelas narrativas criadas pelas suas surdas que foram se apropriando das
regras e se envolvendo com a proposta em profundidade.

Imagem 34: jogadora sinalizando em LIBRAS sua ac¢ao durante o jogo (fonte:
arquivo pessoal do autor)

MLUINUD, MLV,

Analise do material e conducio das sessoes

O grupo participante das sessOes era bastante heterogénio, muitos dos
participantes estavam tendo contato com o RPG pela primeira vez e nem todos eram

completamente fluentes em LIBRAS. Uma das participantes era de geragdo bem diferente
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dos demais, mais madura, e ndo possuia muita fluéncia em lingua de sinais mesmo sendo
mae de surda — no entanto por uma questdo geracional e ndo intencional, pois a mesma
teve um crescente de entendiemnto e participagao notados. Para tal efeito de crescimento
da participante mais velha, o mestre precisou utilizar diversas estratégias para que todos
pudessem compreender as informagdes que estavam sendo transmitidas sempre pronto
para responder as duvidas que surgiam e todos estarem integrados (principio 14 —
Fornecer um ambiente positivo e de apoio). Para tanto, foi necessario adequar a
sinalizagdo no nivel de compreensdo de cada um dos participantes, bem como
compreender que o tempo era muito curto para que os participantes assimilassem tantas
informacdes/regras; e quando algum participante tinha alguma davida, o mestre utilizava
o material impresso associado a sinalizacdo para sanar essas duvidas. De fato, os
participantes foram assimilando as regras enquanto jogavam, foi necessario retornar as
explicagdes diversas vezes, mas nada que atrapalhasse o andamento da sessdo, visto que
a davida de um, muitas das vezes era a davida do outro. No grupo 2, um dos participantes
era jogador de RPG e no grupo 1 o esposo de uma das participantes era jogador de RPG,
esses participantes tiveram mais facilidade em compreender as regras. As surdas

participantes, assimilaram muito rapidamente as regras conforme ja dito.

Ao perceber que alguns dos participantes ndo compreendiam o que estava sendo
sinalizado, o mestre precisava nivelar a sinalizagao e utilizar outras estratégias, como por
exemplo, o uso da expressao corporal para demonstrar alguma ac¢do dos personagens e
manter uma continuidade da narrativa (principio 8 — Ajustar o estilo do sinal
adequando a historia). Visto que o RPG ¢ um jogo de interpretacdo de personagens e a
LIBRAS ¢ uma lingua que se vale da expressdo corporal, o mestre encorajava os
participantes a performar as agdes de seus personagens, contudo, percebemos que os
jogadores ouvintes quase sempre permaneciam com atitudes timidas, mesmo entre as
participantes surdas. Ainda assim, no grupo 1| (tarde), onde havia duas participantes
surdas, elas (surdas) tomaram a liderang¢a no jogo e elaboravam estratégias que os outros
participantes (ouvintes) seguiam, contagiando positivamente e comprovando a tdnica
colaborativa e a narrativa organizada por negociagdes coletivas. Demonstrando

entendimento do jogo e criatividade.

Os participantes frequentemente recorriam as fichas com as caracteristicas dos
Orixas em lingua portuguesa escrita. Os participantes, antes de escolher de qual Orixa

irlam receber os poderes, leram todas as informagdes em lingua portuguesa escrita e
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observaram as instru¢cdes em Libras do Mestre (principio 2 — Manter ambas as linguas
visiveis (LIBRAS e Portugués) ¢ tiveram liberdade para escolher, podendo inclusive
haver escolhas iguais. De fato, no grupo 1 (tarde) duas participantes escolheram o mesmo
Orixa e por isso, 0 mestre precisou criar um PdM para o Orixa que nenhum dos jogadores
escolheu e estava faltando no grupo. Essa estratégia foi necessaria, pois seria necessario,
para a narrativa, que todos os cinco Orixds estivessem presentes no jogo, pois 0s
jogadores precisavam ir em cada um dos cinco templos. O uso das fichas com os
arquétipos dos Orixas também estava relacionado as estratégias que o grupo pretendia
seguir para enfrentar os desafios que o mestre apresentava. A lideranga das jogadoras
surdas foi combustivel para que os outros jogadores agissem. Frequentemente, uma das
jogadoras surdas recorria a ficha com as caracteristicas dos Orixas para ver o poder que
os jogadores tinham ou iriam necessitar para enfrentar os proximos desafios, auxiliando

os demais na decisdao de qual caminho seguir.

Os participantes tiveram a liberdade de escolher o género dos seus personagens,
havia duas imagens em 3D para representar essa escolha, um personagem feminino e um
personagem masculino. Esses avatares em papel foram pouco explorados pelos
participantes. Porém, mantivemos esses avatares sempre proximo das fichas, seja deitado
ou de pé. Inicialmente, o objetivo desses avatares era para posicionar os personagens no

mapa, mas eles se mostraram muito grandes para caberem no mapa e o papel muito mole.

Como estratégia, o mestre solucionou esse obstaculo com o uso de pequenas
pedras coloridas e apontador de lapis de metal. O grupo 2 (manhd), mesmo tendo o card
com imagem em 3D do seu personagem, optou por utilizar as miniaturas dos Orixas para
posicionar e representar os seus personagens no mapa. Essa utiliza¢do, fez com que o
mestre repensasse o uso das pedrinhas coloridas no segundo encontro com o grupo 1
(tarde). No segundo encontro, o mestre optou por representar os personagens dos
participantes com as miniaturas dos Orixds e para representar os inimigos, utilizou
apontadores de lapis de metal. O uso das miniaturas dos Orixds se mostrou muito mais
adequado, pois o tamanho era compativel com o mapa. No segundo encontro com o grupo
1 (tarde), as pedrinhas foram deixadas de lado por serem muito pequenas, por isso optou-

se pela utiliza¢do dos apontadores.

O RPG ¢ um jogo em que o mestre precisa descrever com detalhes as cenas para
que os jogadores possam criar em suas mentes a imagem narrada. Nessa pesquisa, apesar
do mestre ser bilingue e fluente em LIBRAS, algumas cenas necessitaram de apoio
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imagético que foram apresentadas aos jogadores pela tela do notebook e do tablet. Essa
foi uma estratégia utilizada pelo mestre para apresentar criaturas miticas e/ou outros
inimigos. A imagem era apresentada apenas no primeiro momento, quando os jogadores
encontravam a criatura e depois era utilizada apenas a sinalizagdo. Apesar do mestre ser
bilingue e fluente em LIBRAS, o apoio imagético compensou a necessidade do uso
extensivo de classificadores que seriam necessarios para descrever as criaturas gerando
uma dimensao performatica em 3D a ser criada livremente pelas participantes, que
certamente, as surdas, com mais criatividade e reagdes emotivas (acaloradas, efusivas)
nos combates, além de muito humor trocado entre mestre e participantes em geral, com
destaque, novamente, as surdas (da tarde) e a uma ouvinte jovem mae de surdo (da
manhd). Um exemplo dessa dimensdo performatica foi quando o mestre, narrando o
encontro dos aventureiros com alguns espiritos no rio, ao invés de descrever a reagdo de
uma das Non-Player Characters (NPCs) - que os aventureiros deveriam escoltar até o rio
para fazer uma oferenda para Oxum -, ele performou de forma comica e dramatica o susto
que a jovem levou ao se deparar com os espiritos, correndo para longe da acdo e se
escondendo perto de uma arvore, agachada segurando o cesto com as oferendas na cabeca.
As jogadoras riram da performance do mestre, mas compreenderam sem que ele
precisasse explicar a situagdo. Sendo assim, a atuacdo nao se reduz, portanto, a imitagcdo
realista de uma personagem, mas envolve a constru¢cdo de um vocabulario corporal e
imagético, que transforma o corpo em elemento central da significagdo (STELZER,

2007).

Uma campanha de RPG ¢ composta de sessodes, essas sessdes podem ser curtas ou
longas, a depender da disponibilidade de tempo dos jogadores, como essa pesquisa teve
um tempo curto, optamos por fazer pequenas missdes — que se fossem jogadas em outro
contexto, teriam sido divididas em diversas sessdes — para completar a missao principal
e finalizar a campanha. Essas pequenas missdes, sdo como pequenas historias contadas
para se endender um enredo maior. A comunidade surda muitas vezes se utiliza das micro-

storytellings para explicar alguma situacdo para outro surdo durante o seu discurso.

Uma das habilidades necessarias pelo mestre foi a de tornar explicito o que esta
implicito (principio 6 — Tornar explicito o que esta implicito), ao perceber que os
jogadores estavam em davida de como seguir a campanha. Algumas vezes o mestre
precisou usar algum Non-Player Character (NPC), como por exemplo, o ancido do

templo, para trazer informagdes que necessitavam ser compreendidas pelos jogadores. O

78



mestre precisa contar uma historia e isso se deu através das pequenas missdes que esse
ancido passava para os personagens. Para tornar mais envolvente e convocar a
participacdo dos jogadores, o mestre precisou performar como um contador de historia,
por vezes ele se levantava para dar vida a algum personagem idoso ou bravo. Percebemos
que o mestre de RPG atua como um contador de historia, bem como um mediador, pois
ao mesmo tempo que narra e performa, ele também ¢é responsavel por tirar duvidas ou
explicar algo que seja necessario, manusear objetos, mas sem comprometer o espago

imaginativo dos participantes na histéria e no jogo.

A maioria dos participantes foi aprendendo a mecanica do jogo durante o jogo,
contudo, logo entendendo o funcionamento, os jogadores puderam elaborar estratégias
para avangar. Uma das participantes surdas, antes de seguir para as outras missoes,
recorria a ficha com os arquétipos dos Orixas para debater com o grupo e poderem tomar
as decisdes que fossem mais favorecidas pela escolha. Essa facilmente passaria a Mestre
de RPG de/com/para uma turma de surdos apds mais algumas rodadas e do aprendizado
completo do uso do jogo, pois demonstrou facilidade em compreender a mecanica do
jogo. E um desdobramento, futuro, em um Curso de Extensdo que abarque esse projeto

capacitando docentes a utilizacdo da caixa “RPG Ancestralia” com suas turmas.

O RPG desenvolve a performance para a contagdo de historia, em paralelo a isso
vem a simula¢do de realidade e a resolucao de situagdes-problema. Os jogadores podem
vivenciar situagdes no jogo que podem ajudar a desenvolver tanto habilidades individuais
quanto coletivas no mundo real (principio 9 — Conectar conceitos da histéria ao mundo

real).

A lingua de sinais ¢ uma lingua viso-gesto-espacial e portanto o ato de narrar em
LIBRAS faz com que o corpo seja performatico por si sO. As construgdes imagéticas
criadas em LIBRAS pelo mestre, motivou que os participantes também performassem e
incorporassem os seus personagens sem que isso fosse pedido ou imposto (principio 12
— Atuar para ampliar conceitos). A performance corporal e facial mostra-se essencial
para que haja uma diferenciacdo entre jogador-personagem e mestre-personagens. O uso
da expressdo corporal e facial favorece a compreensao se no momento quem esta falando
¢ o jogador ou o personagem. Durante as sessdes os participantes tiveran diversos
momentos em que 0s Seus personagens conversavam entre si ou conversavam com algum

personagem do mestre.
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REFLEXOES FINAIS

Ao mesmo tempo em que as regras eram ensinadas, havia uma histdria sendo
contada e narrada, tal fato eleva o grau de dificuldade de narracao, pois nao basta apenas
decorar ou memorizar uma sequencialidade, mas sim estar aberto e improvisar frente a
novos didlogos e cenarios que surgiam pela acao dos jogadores. Percebemos, também,
que o pouco repertdrio a cerca das mitologias africanas e afro-brasileiras foi um
dificultador inicial tanto para a composi¢ao dos personagens quanto para a ambiéncia,
contudo, observamos que houve engajamento e superacdo. O apoio imagético foi

essencial para nos aproximar desse universo que muitos desconheciam.

Para convidar os participantes e os apresentar o universo mitolégico dos Orixas,
o mestre, antes de iniciar as sessoes, se aproveitou de um trecho da HQ “Orixas — 1ka”,
narrando-o em LIBRAS e performando através da incorporagdo dos personagens
presentes no trecho em que os gémeos Ibeji e Ikl s3o apresentados ao leitor/espectador.
Essa pratica se mostrou favoravel, pois criou uma ambiéncia e apresentou a atmosfera do
que seria vivenciado e explorado pelos jogadores ao assumirem seus papéis dentro de
“Ancestralia”, visto que nem todos os participantes possuiam familiaridade com a
mitologia dos Orixas, ja que estao inseridos majoritariamente em uma cultura onde a

mitologia cristd eurocéntrica ¢ muito mais presente.

Durante as sessdes, ambos os grupos foram coesos e colaborativos. Mas o mestre
precisou estar atento as respostas emocionais dos grupos, pois frente a tensionamentos e
decisdes complexas comecavam a discutir entre eles (em LIBRAS e em portugués) e com
o processo de mediacdo de um par mais experiente no jogo, apds os momentos tensos e
de desequilibragdo, depois, estavam todos rindo e gargalhando. Ou ainda, mesmo que
diante da frustracdo de uma dificuldade no jogo, presencidvamos respeitar os momentos
de siléncio e de troca de olhares para que as hipotses de trabalho coletivo e estratégias
criativas despontassem. Isso refor¢a a caracteristica colaborativa do RPG bem como
proporciona momentos de descontragdo mesmo dentro de um processo que envolve
desafios (principio 14 — Fornecer um ambiente positivo e de apoio). Durante as

sessoes, ambos os grupos foram coesos e colaborativos.
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Durante as sessdes percebemos o uso frequente das fichas com os arquétipos e
caracteristicas dos Orixas, pelos participantes, porém notou-se a necessidade de uma
maior ambiéncia e uso de imagens para que os jogadores pudessem ter contato com outras

mitologias e simbologias.

Apesar do paralelismo da cor do Orixd nas fichas impressas facilicitar a
identificacdo, quando os participantes do grupo 1 (tarde) comegaram a preencher as
fichas, percebemos que a tinta utilizada e seu aspecto encerado dificultou o
preenchimento, visto que o grupo 2 (manha) seria em outro dia, optamos por oferecer
fichas impressas na escala preto/cinza. O grafite do lapis funcionou muito bem e o grupo

2 (manhd) ndo teve nenhum problema para preencher as fichas.

Conforme ja mencionado, notamos que os participantes se mantiveram agarrados
as simbologias e mitologias eurocéntricas para a composicao dos seus personagens. Isso
foi percebido tanto pelos nomes que escolheram para os seus personagens, quanto pelos
itens que seus personagens carregavam. Compreedemos que esse fato se da devido as
marcas do nosso passado histérico com o apagamento de grupos oprimidos e/ou
subjulgados. Outro destaque importante ¢ que no grupo 2 (manhd) houve rapida
assimilagdo das regras e dos elementos (itens da caixa) constitutivos do jogo e uma
lideranga majoritariamente feminina, sendo que uma mulher surda a frente para resolugao

de desafios propostos.

Destacamos a prioridade de que seja um mestre de RPG bilingue capaz de usar o
seu corpo para dar forma a novas realidades e possibilidades frente ao universo do jogo e
do uso da literatura. Sendo assim, o mestre apresentou novos elementos, apresentando um
outro universo mitolégico, sociologico e cultural que se deu, ludicamente, através da
performance corporal dos personagens presentes na campanha, pois o corpo do ator ¢

capaz de despertar emocao e aprendizado no espectador.

A seguir trago um quadro-resumo com os principais achados dentro das tematicas
teorico-praticas presentes nessa pesquisa-acao e que foram abordados no Edumidias de

modo a corroborar com a conclusdo apresentada anteriomente.

Quadro sintese 1: das tematicas tedrico-praticas presentes nessa pesquisa (fonte:
arquivo pessoal do autor)
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Leitura Compartilhada e Educagdo Jogo como elemento cultural e

RPG, Performance e criagao

de Surdos pedagégico
» Prescrigdes sequenciais para + Ambiente ludico e colaborativo; * Resolugao de problemas;
elaboracgao e contagédo de histéria; < Relacao “vivificada” entre » Protagonismo Surdo;
» Superagéao de defasagens professor-aluno; « Construgdo de narrativa

narrativas e linguisticas; * Jogo/Objeto como mediador do colaborativa;

» Valorizagéo de artefatos culturais conhecimento; = Corpo performatico;

em Lingua de Sinais. « Simbolismo e regras que operam
SILVA e CAVALCANTI (2023/2024), RANDI e CARVALHO
(2013), HOOVER, SIMKINS, DETERDING, MELDMAN e

BROWN (2018), BOWMAN (2010)

relagbes sociais.
LEBEDEFF (2004/2005/2007/2010), TAVEIRA (2013),

TAVEIRA, PIMENTEL e ROSADO (2022), LADD e

GONCALVES (2011) HUIZINGA (2008), KISHIMOTO (2017), PIAGET (2023)

Como pudemos verificar, o RPG pode ser utilizado e pesquisado sob diversos
aspectos, quer seja o da contagdo de historias e suas prescrigdes sequenciais, quer seja o
jogo e suas implicacdes pedagogicas, ou ainda através da perfomance corporal,

valorizando a qualidade viso-gesto-espacial da lingua de sinais.

O segundo quadro-resumo que trago para compor essa conclusdo mostra os pontos
positivos e os pontos que precisaram de uma ou mais alternativas do pesquisador para

contornar a situacdao e melhorar a dindmica do jogo.

Quadro-sintese 2 resumitivo da andlise de dados apos aplicagao do jogo

Pontos positivos da dindmica do RPG e da
conducao do mestre

Pontos que “quase enganaram” o pesquisador
e precisaram de outras estratégias

+ Nivelamento da compreensao das regras e de como *

jogar;

Nivelamento da LIBRAS;

Lideranga e proatividade dos jogadores Surdos;
Amplo uso das fichas com arquétipos dos Orixas;
Apoio imagético dos personagens em card e dos
Orixas em biscuit

Uso de imagens geradas por Inteligéncia Artificial;
Microstorytelling para envolver os jogadores durante
0 jogo;
Simulacao de resolugao de problemas
colaborativamente;

Perfornance corporal tanto do mestre quanto dos

jogadores.

O preenchimento da ficha foi prejudicado pelo
pigmento da tinta utilizado na impressao;
Necessidade de uso de artefatos menores para
demarcar os inimigos efou outros personagens no
mapa: biscuit introduzido ou pedras coloridas;
Apesar do amplo uso imagético dos Orixas e
ambiéncia da HQ, os jogadores permaneceram com
uma visdo eurocéntrica para a criagdo dos seus
personagens;

Timidez

inicial por parte dos jogadores para

incorporar as agoes dos seus personagens.

Como visto anteriormente, o RPG ¢ um jogo de regras e nessa campanha de RPG

foi possivel manter um nivelamento entre os participantes quanto ao dominio das regras

apresentadas pelo mestre. Essa pesquisa optou pela utilizagao de regras simplificadas e
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adaptadas devido ao pouco tempo que haviamos para a condugdo das sessdes com 0s
participantes, mas isso em nada impediu que os participantes se divertissem e

aprendessem a mecanica de um jogo de RPG jogado de modo bilingue (LIBRAS/LP).

O mestre bilingue precisou estar atento quanto ao conhecimento e proficiéncia em
LIBRAS de cada um dos jogadores. Como essa pesquisa estava utilizando os principios
da Leitura Compartilhada para a produ¢do de uma historia colaborativa entre mestre e
jogadores, a utilizacdo da LIBRAS era essencial e portanto, devido a heterogeneidade de
proficiéncia dos jogadores, o mestre precisou utilizar estratégias que compensassem
algum descompasso de entendimento dos participantes, seja através da utilizagdo do

material impresso, da expressdo corporal, ou da reformulag¢do do que foi sinalizado.

Apesar do RPG ser majoritariamente um jogo narrado, a utilizagdo de material
impresso e/ou o uso da tecnologia fez-se importante para que os jogadores pudessem ter
uma compreensao melhor do universo que foi apresentado e da mitologia dos Orixas.
Portanto, percebemos e ressaltamos a importancia do uso imagético por ser capaz de criar
multiplas oportunidades de externalizacdo do pensamento e de vivéncias de repertdrios
desconhecidos, principalmente, quando estamos inserindo um novo contexto muito

distante do que ¢ conhecido pelos alunos.

A performance corporal estd intrinseca nas linguas de sinais, bem como faz parte
de uma boa contagdo de historias. No RPG a performance também se faz presente e ¢
incentivada, pois através dela as cenas ganham vida na mente dos que estdo observando.
Contudo, nessa pesquisa, percebemos uma certa timidez por parte dos jogadores que
muitas das vezes se mantinham fixados em um tnico movimento e/ou gesto por timidez
ou inseguranga. O mestre tentou contornar essa situagdo demonstrando através dos seus
personagens ou incentivando e provocando os jogadores para que imaginassem novas
possibilidades e formas que os personagens poderiam agir resolvendo as situagdes-
problema da campanha e/ou das sessdes de jogo. Isso fez com que, com maior
intensidade, as jogadoras surdas (mulheres) explorassem melhor a performance corporal
para atuacdo dos personagens. Tal fato pode ser explicado pela fluéncia em LIBRAS das
surdas participantes e pela pouca fluéncia em LIBRAS pelos outros jogadores. No
entanto, a superioridade ou a familiaridade com o jogo de tabuleiro ou RPG, e a presenca

de super herdis, a dinamica de lutas, ¢ tida como preferencialmente de jogadores homens.
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Concluo essa pesquisa demonstrando que o uso do RPG para/com/de Surdos se
mostrou uma ferramenta com potencial para a exploracdo das narrativas dos sujeitos
surdos, bem como para a contagdo de historias de forma colaborativa. Contudo, também
aponto que o RPG para/com/de Surdos ainda ¢ um campo pouco explorado por
pesquisadores brasileiros € novas pesquisas merecem um olhar atento e interessado pelo

tema.
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Apéndice 1 Roteiro de aventura
Titulo da Aventura: "O ritual dos Gémeos"

Objetivo Principal:

Impedir que Iku (a Morte) continue ceifando as vidas na Cidade de Ibeji, recuperando os

Tambores Sagrados dos Gémeos ¢ utilizando-os em um ritual para apaziguar sua furia.

Roteiro da Aventura:
Ato 1 — O Chamado
Cenario: Cidade de Ibeji

e Uma onda de mortes inexplicaveis assola Ibeji. Um ancido-sacerdote convoca os

herois ao Templo dos Orixas.

e Emuma cerimodnia de Ifa, Orumila revela que Iku se libertou de sua fun¢ado natural
e estd ceifando antes da hora. A tinica forma de conté-lo ¢ com a musica sagrada

dos gémeos Ibeji.
e Os jogadores devem:
1. Buscar os objetos sagrados dos orixas.
2. Libertar os gémeos capturados.
3. Recuperar os tambores sagrados em um reino estrangeiro.

» O ato 1, onde a aventura inicia, come¢a com o ancido convocando toda a tribo
para que ele possa avisar o que foi revelado durando o jogo de Ifa (buzios). Nesse
momento, ele convoca os jogadores a participarem de uma jornada em busca dos
objetos de poder dos orixds, s6 assim eles poderdo resgatar os gémeos e

recuperarem os tambores sagrados.

» O ancido ira informar a localiza¢do dos templos, mas ndo dard muitas outras
informagdes. Se os jogadores insistirem, ele dird que If4 ndo tem outras respostas,

apenas o que ele j& informou.
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Ato 2 — O Favor dos Orixas

Cenario: Cidade de Ibeji e arredores

Os jogadores devem visitar diferentes locais da cidade para conquistar a confianga dos

orixas e obter seus objetos de poder.

Missoes:

e Templo de Ogum (Deus da Guerra e Forja): Provar sua coragem na Pedreira,

enfrentando criaturas que sabotam a producao.

» O templo de Ogum fica proximo da pedreira da cidade. Nesse templo, o

responsavel pelo templo ird informar aos jogadores que alguns inimigos
estdo sabotando a producdo na pedreira, os jogadores precisam ir até a
pedreira investigar a situagdo. Ao chegarem na pedreira, os jogadores irdo
encontrar o local um pouco abandonado. A produgao esta parada, quando
chegarem mais perto do local, os jogadores vao ser surpreendidos por uma
emboscada, os inimigos estavam espreitando os jogadores. 3 inimigos
estardo armados e atacardo os jogadores. Nao sdao inimigos muito fortes,
mas trabalham em equipe, 2 de combate corpo a corpo € um de ataque a
distancia. Se os jogadores ndo se prepararam para o combate, podem
improvisar com alguns objetos que estao no local e/ou usar as armas dos

inimigos que foram derrotados.

Quando derrotarem os inimigos, eles precisam investigar a area e se
certificarem de que tudo estd resolvido, vao encontrar alguns cidadaos
presos e amarrados dentro de uma casa, trancada. Podem arrombar ou

procurar as chaves para abrir o local

Libertando os cidadaos, precisam retornar ao templo para informar ao
anciao que tudo foi resolvido. O ancido fara um ritual e Ogum iré oferecer

seu objeto de poder aos jogadores.

e Templo de Oxéssi (Cagador): Cacar uma fera mistica nos campos agricolas e

levar sua pele ao templo.
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» O ancido do templo ira pedir que os jogadores se dirijjam ao campo
para cacar uma besta magica (uma cabra com chifres dourado), os
jogadores devem investigar a regido e encontrar o esconderijo do
animal. No campo agricola os jogadores podem pedir informagao aos

trabalhadores ou procurar por pegadas que levem ao esconderijo.

» A cabra estara escondida ou pastando, mas ela logo percebera a

presenga dos jogadores e se preparard para atacar/se defender.

» Quando os jogadores derrotarem a cabra, devem levar o animal de

volta ao templo de Oxdssi.

» O ancido ira agradecer e Oxossi dara o seu objeto de poder aos

jogadores

Templo de Oxum (Deusa da Beleza e Rios): Levar uma oferenda ao rio sagrado

fora da cidade, enfrentando espiritos guardides.

» A ancia do templo solicitara os jogadores que escoltem uma das
sacerdotisas até o rio fora da cidade para que uma oferenda seja feita a
Oxum. Porém o rio esta protegido por espiritos guardides das dguas e por

isso precisa da ajuda dos jogadores.

» A sacerdotisa precisa ser protegida durante a viagem e s6 fara a oferenda
apos os jogadores derrotarem os espiritos. Caso os jogadores ja possuam
algum objeto de poder de outro orixa, 4 espiritos irdo surgir para atacar os
jogadores. Caso ndo possuam nenhum dos objetos de poder, apenas 2

espiritos surgirdo.

» Quando os espiritos forem derrotados, a sacerdotisa iniciara o ritual de

oferenda e quando concluido, eles retornardo para o templo.

» Quando retornarem, a sacerdotisa informara o ocorrido e apds isso, Oxum

oferecera o seu objeto de poder aos jogadores.

Templo de Xango (Justica e Trovao): Julgar uma disputa entre duas familias na

cidade e manter a harmonia.
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» A ancid do templo informara que para Xang6 oferecer o seu objeto de
poder, os jogadores precisam provar que possuem a sabedoria e a justica

do orixa.

» Elalevara os jogadores até uma sala reservada e convocara duas familias.
Essas duas familias estdo disputando pelo direito de posse de uma
propriedade. Uma das familias possui um documento que comprova seu
direito de posse, mas a outra familia construiu moradia no local. Os
jogadores precisam conversar entre si € resolverem a situacdao, de modo

que possam chegar a uma solugdo para esse caso.

» A familia que tem o documento, ¢ uma familia rica, mas nunca se
interessou pela terra em questdo; a outra familia ¢ pobre e ndo tem
condigdes de se mudar, € como o terreno estava vazio fazia muito tempo,

decidiram construir sua casa la no terreno.

» Quando tiverem solucionado o caso, a ancia do templo levara os jogadores
de volta ao saldo principal e Xangd oferecerda o seu objeto de poder aos

jogadores.

e Templo de Iansa (Espiritos e Ventos): Entrar no cemitério da cidade a noite e

expulsar espiritos corrompidos por Iku.

» O Anciao do templo pede que os jogadores se dirijam ao cemitério de noite

para expulsar os espiritos corrompidos por Iku.

» Havera 3 espiritos no cemitério, um fraco, um moderado e outro mais

forte. Eles aparecerdo um de cada vez.

» Quando finalizarem a missdo, devem retornar ao templo e Iansa oferecera

o seu objeto de poder aos jogadores.

Cada orix4 presenteia os jogadores com um objeto de poder: um colar, uma langa, um

espelho, etc.

Ato 3 — A Clareira dos Gémeos

Cenario: Clareira dos Gémeos
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e Os jogadores encontram a clareira abandonada e saqueada.

e Descobrem rastros de batalha e sinais de que os gémeos foram capturados.

e Um espirito guardido oferece pistas sobre o paradeiro dos gémeos.

e A clareira possui soldados de outro reino que ainda patrulham a area.

» Apo6s conseguirem os objetos de poder de todos os orixas, os jogadores

sao convocados pelo ancido da cidade. O ancido ird informar que Ifa

manda os jogadores até a Clareira dos gémeos.

Ao chegarem na clareira, os jogadores irdo enfrentar 5 soldados inimigos
que ainda estdo pela clareira. Ao final do combate, um espirito guardido
surgird e guiara os jogadores pela clareira, mostrando que os gémeos ndo
estdo mais 14 e dara informagdes sobre como encontra-los. Informaréd que

os gémeos foram capturados e levados para a cidade vizinha inimiga.

Ato 4 — O Reino Estrangeiro

Cenario: Um reino vizinho ganancioso e expansionista

e Os tambores sagrados estdo guardados no tesouro do rei, fortemente protegidos.

e Os gémeos estdo presos em celas separadas

e Aqui o grupo pode:

o

o

Se infiltrar como diplomatas ou artistas.

Roubar os tambores ¢ libertar os gémeos.

e Combate final contra um campeéo corrompido por Iku, que também deseja os

tambores.

» Nessa parte os jogadores possuem algumas formas de completar a missao,

caso eles desejem se infiltrar, precisam arrumar um plano para a
infiltracdo, sera pedido alguns testes para que tal facanha seja cumprida.
De qualquer forma, apos a infiltragdo, precisam entrar na prisdo e, ou
enganar os soldados ou enfrenta-los. Se escolherem esse caminho, na

prisdo havera 5 soldados.
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» Roubar os tambores e libertar os gémeos serd um pouco mais complicado,
pois demandara que enfrente os soldados da cidade, se forem de dia, a
cidade estard mais bem protegida, cerca de 20 soldados; se forem de noite,
havera menos soldados, cerca de 10. Caso derrotem os soldados, precisam

encontrar as chaves que libertam os gémeos.

» Quando libertarem os gémeos ¢ forem atras da sala de tesouro do rei para
recuperarem os tambores, um espirito corrompido aparecera e tentarad

impedir que os jogadores levem os tambores.

» Derrotando o espirito e quando estiverem saindo da cidade, os jogadores

ainda enfrentardo mais 5 guardas que foram alertados por outros soldados.

» Apoés finalizarem esse combate, os jogadores podem retornar para a

cidade, escoltando os gémeos e os tambores.

Ato 5 — O Ritual Final

Cenario: Retorno a Clareira dos Gémeos

Os jogadores realizam o ritual com os gémeos, usando os tambores € os objetos

sagrados dos orixas.
Iku se manifesta em sua forma espiritual e tenta interromper o ritual.

Batalha final mistica, onde cada jogador deve utilizar o poder de um orixa
(através de seus objetos) para proteger os gé€meos até que o canto final seja

completado.
Se vencerem, Iku ¢ apaziguado e retorna ao seu papel natural.

» Quando voltam para a cidade, os jogadores devem procurar o ancido. Ele
informard que um ritual precisa ser feito na clareira dos gémeos, ele

mesmo ird acompanhar os gémeos e os jogadores até a clareira.

» Assim que o ancido der inicio ao ritual, Iku se manifestara e tentara

impedir a conclusdo do mesmo.

» Aqui os jogadores ndo podem derrotatr Iku, o objetivo é que eles segurem

e impegam Iku de interromper o ritual.
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Assim que o ritual estiver completo, os gémeos comecardo a tocar os
tambores, fazendo com que Iku pare de atacar os jogadores e comece a

dangar até se cancar.

Apos isso, Iku tentara fazer um acordo com o Ancia e prometera nao mais

atacar a cidade nem a ceifar a vida das pessoas antes do tempo.
O ancido concordara com o acordo.

Iku ir4 embora e o ancido voltard com os jogadores para a cidade, onde
havera uma grande festa em comemoracao e homenagem aos jogadores e

aos gémeos.
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Apéndice 2 Fichas de caracteristicas dos Orixas
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« CAGCADOR
« SABIO

« OBSERVADOR

« PROTETOR DA NATUREZA

« VISAO AGUGADA
» FLECHA PRECISA
« FALAR COM ANIMAIS

* SOLITARIO
« INTROSPECTIVO
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* GUERREIRO

* ESTRATEGISTA

« DEFENSOR

* ABRIDOR DE CAMINHOS

« CORTE DE OBSTACULOS
* AUMENTAR FORCA +1
* CONSTRUIR OBJETOS

¢ IMPULSIVO
¢ AGE SEM PENSAR
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. JUIZ
* JUSTO
« LIDER

« GOLPE DE JUSTIGA
* JULGAMENTO

« EXPLOSAO DEFOGO
« TROVOES

¢ ORGULHOSO
« NAO ACEITA ORDENS FACILMENTE

99



0XUM

CARACTERISTICAS

« CURADORA
« AMOROSA
« SENSIVEL

PODERES

¢ CURARALIADOS
« ENCANTAR INIMIGOS
« PURIFICAR AGUA

-C DESVANTAGENS >— NN B\
) \ \RAINH;‘%%:RR‘LOS: \

* TIMIDEZ
* SENSIBILIDADE EM AMBIENTES HOSTIS
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* GUERREIRA
« PROTETORA DOS ESPIRITOS

* CONTROLARVENTOS

* TEMPESTADE

* ESPADA DE RAIO

« FALAR COM OS ESPIRITOS

¢ IMPULSIVA
* DIRETA
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Apéndice 3 Fichas de personagem pré-preenchidas
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RPG orixAs

~ FICHADE
- PERSONRGEM
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~ FICHRDE
~ PERSONRAGEM

RPG orixAs
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Apéndice 4 Prompt utilizado para criacio do mapa pelo Chat GPT

Gostaria de criar um mapa em tamanho A3, na horizontal, para jogar RPG. Este mapa
deve ter 5 reinos africanos representados por 5 templos diferentes com arquitetura
africana tribal. Esses templos devem estar imersos em um terreno de savana (com rios,
alguns animais tipicos da savana e pequenas areas com arvores ¢ montanhas). A borda
borda do mapa deve lembrar o tema Africa tribal. Os 5 reinos, representados cada um por
1 templo, devem ser interligados no mapa por estradas de terra. Também cada um dos 5
templos deve representar um orixd, sendo os 5 orixas selecionados: 1. Xango, 2. Iansa, 3.
Oxum, 4. Ogum e 5. Ox0dssi. Lembro que o mapa deve estar na horizontal. Os nomes dos
orixas devem estar em uma legenda logo abaixo de cada um dos templos no mapa. No
lado direito do mapa existe uma pequena cidadela tribal africana, com cerca de 10
pequenas construcdes agrupadas, de onde parte a primeira estrada de terra para o templo
do reino de Oxo6ssi. O estilo artistico ¢ uma pintura feita a lapis do tipo desenho de historia

em quadrinhos para adultos.
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Apéndice 5 Ficha de inscri¢io via formulario Google
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Ficha de Inscricao

Prezado aluno(a) do DESU/INES,
Gostaria de convida-lo(a) a participar de uma sesséo de jogo de RPG chamada:
"Ancestralia, RPG".

Esse RPG é um jogo inspirado em Histérias em Quadrinhos (HQs) da mitologia dos
ORIXAS.

As inscrigoes estardo sujeitas a andlise e selegao dos organizadores caso o numero de
inscrigdes ultrapasse a disponibilidade de vagas.

Data da sesséo Grupo 1 (2025.2)
15/09 (segunda-feira)
Horario da tarde

15:30 min as 18h

Data da sessao Grupo 2 (2025.2)
22/09 (segunda-feira)
Horario da manha

9h as 11h:30

Local das sessdes de jogo de RPG
Sala de Produg@o de Materiais Didaticos (3° Andar, Sala 303) | Prédio do DESU

Havera certificado de participagao desde que o participante chegue pontualmente e
permanega até o final

* Indica uma pergunta obrigatéria
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Seu e-mail

Escreva o seu NOME E SOBRENOME COMPLETO (sem abreviagoes) *

Sua resposta

Escreva seu TELEFONE PRINCIPAL de contato (WhatsApp). *

Sua resposta

Qual HORARIO/GRUPO vocé pretende participar? *

O Grupo 1 (horario da tarde) 15:30 min as 18h em 15/09/25 (segunda-feira)

O Grupo 2 (horario da manha) 9h as 11:30 em 22/09/25 (segunda-feira)

Vocé € SURDO ou OUVINTE? *

QO surdo

O owvinte

O Graduagao em Pedagogia Bilingue (presencial).

(O Pés-graduagéo Lato sensu (presencial).

O Mestrado em Educagéo Bilingue (presencial).

O Aluno Especial do Mestrado em Educagao Bilingue (presencial)

O Egresso do Mestrado em Educacéo Bilingue

Qual o seu nimero de MATRICULA? *

Sua resposta

Avangar Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Google Formularios.

Este formuldrio foi criado em Instituto N. | de Ed do de Surdos. - Entre em contato com o proprietério do
|dri

Este formuldrio parece suspeito? Denunciar

Google Formularios
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