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A experiéncia aqui relatada aconteceu as turmas dos 5% anos A e B, em uma das
instituicdes de ensino SESI-SP. Na rede em questio existem documentos de orientacdes
didaticas que contém um formato especifico para organizacdo do ensino. O material ¢
composto por ‘expectativas de ensino e aprendizagem’ e também por unidades didaticas
que correspondem aos temas da Educagdo Fisica - a se¢do destinada a primeira etapa do
Ensino Fundamental possui a seguinte disposi¢do: unidade 1 - brincadeiras (e jogos);
unidade 2 - danga; unidade 3 - esporte; unidade 4 — ginastica ¢ unidade 5 - lutas. Apesar
dessas orientagdes estarem fundamentadas pela perspectiva cultural da Educagao Fisica,
principalmente nos primeiros escritos do Grupo de Pesquisas em Educacao Fisica escolar
da Faculdade de Educacdo da Universidade de Sao Paulo (GPEF), temos a
responsabilidade de passar por todas as unidades durante o ano, o que exige um plano em
torno de dois meses para cada pratica corporal.

Nao ha uma ordem especifica para os temas, apesar da numeragao das unidades,
no entanto, em 2020, observando as brincadeiras que as criangas realizavam na entrada e,
principalmente, as filas que se formavam em torno dos jogos de mesa disponibilizados
durante o intervalo e em outros momentos (pebolim, té€nis de mesa, tabuleiros), optei por
comegcar pela primeira unidade, os jogos e brincadeiras. Nas primeiras aulas, pedi para
que brincassem e jogassem livremente, enquanto eu passava com uma folha pela quadra
anotando aquilo que as criangas faziam. Como nao havia disponibilizado nenhum
material, a maioria das brincadeiras era de corrida, variados tipos de pega-pega, enquanto
outras também realizavam jogos em roda - alguns que eu conhecia e outros que elas
explicavam.

Nao havia um interesse comum nos jogos, formavam-se grupos que faziam coisas
bem diferentes uns dos outros. Pensei que isso pudesse ser interessante, visto que nao
havia necessidade de que todas participassem das mesmas brincadeiras para que os
estudos fossem viabilizados. Em outra aula, continuamos com a mesma dinamica dos
grupos, mas agora, em uma folha ou pequenos cartazes, escrevemos 0s jogos € as
brincadeiras que conheciamos, que nao conheciamos, que gostdvamos ou ndo, para que

depois fossem apresentados a turma, o que serviria para planejarmos 0s nossos proximos
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passos. Essa atividade durou duas aulas e, ao final, formamos uma roda no centro da

quadra enquanto uma crianga do grupo apresentava os jogos que as outras haviam escrito.

Cartazes, folhas e jogos.

Eu esperava que muitas brincadeiras como aquelas que elas faziam em quadra
aparecessem, no entanto, para a minha surpresa, em todos os grupos surgiram jogos de
tabuleiro. Muitos dos quais nunca tinhamos ouvido falar, como o do “serpentes e
escadas”. A medida que perguntavamos, as criancas explicavam, demonstrando um
conhecimento amplo sobre os jogos. A partir de entdo, aproveitando que a escola possuia
muitos jogos de tabuleiro (damas, xadrez, banco imobiliario, war, cara-a-cara, combate),
comecei a leva-los para a quadra ou para a sala de espelho, como era chamado o espago
que ocupavamos quando a quadra estava sendo usada por outro/a professor/a.
Particularmente, preferia a sala de espelhos, pois 0 ambiente ¢ menor € ndo sofriamos
com chuva ou vento, o que danificaria os tabuleiros. Como era novo na rede, tinha receio
de usar os jogos mais caros, o war € o banco imobilidrio, que ficavam em um armario
diferente na sala do(a)s professore(a)s e eram referidos como “os jogos do professor de
Geografia”. Pegava-os quando a sala estava vazia, o que fez com que se tornassem,
também, jogos do professor de Educacao Fisica.

Ficamos por varias aulas jogando e a minha orientagdo era de que tentassem pegar

jogos diferentes do que jogaram em outras aulas, as vezes dava certo, mas, quase sempre,



algumas criangas corriam para disputar o banco imobilidrio. Aproveitei para observar os
grupos jogando war, pois, jamais entendi as regras. Geralmente, enquanto o jogo

transcorria um(a) jogador(a) me explicava os objetivos e o funcionamento.

War, pecas e regras.

Eis que iniciam alguns comentarios pelos corredores de uma doenga nova que
estava circulando pelo mundo. Lembro que em determinada época, ainda alheio aos fatos,
um dos alunos me perguntou se eu sabia o que era Covid-19. Respondi que ndo. Poucos
dias depois, a diretora nos reuniu para uma conversa, explicou a situagdo pandémica que,
naquela altura, ja ndo era mais novidade para ninguém e comunicou que entrariamos em
férias para replanejamento da escola. O retorno as aulas deu-se de forma remota.
Migramos para o computador, para as plataformas, aulas sincronas e videoaulas. Muita
correria e pouca solugdo, tudo parecia muito improvisado. Tivemos que aprender a lidar
com aquela situagdo inusitada em pouco tempo.

Aproveitei o momento de mudanga e as poucas regras estabelecidas para vincular

as videoaulas que eu fazia upload na plataforma da rede com um canal no YouTube que



eu havia aberto ha pouco tempo. Ja tinha tido algumas experiéncias com edi¢ao de videos
e as criangas sempre comentavam sobre a rede social, logo, pareceu-me uma 6tima
oportunidade para facilitar o trabalho. Tinhamos uma plataforma especifica para isso, mas
a interface era bastante rustica € pouco intuitiva. Outro ponto importante € que no
YouTube, a depender das pesquisas e do tempo de assisténcia, outros canais € assuntos
assemelhados seriam indicados.

Naquele momento a minha preocupacdo era continuar a vivenciar varios jogos ao
mesmo tempo, tal qual faziamos na escola. E certo que ndo poderiamos nos dividir em
grupos, testar varios tipos de tabuleiros, mas sequer via como chegar perto disso. Pensei
em focar em um s0, algo como dama ou xadrez, por exemplo. Pensei também em procurar
formatos virtuais dos jogos de tabuleiro, dividi-los em grupos e enviar o link de cada site
para que pudessem acessar e jogar. Porém, em nova consulta ao material que haviamos
produzido, deparei-me com a escrita do RPG - sigla para role-playing game. Eu conhecia
pouco sobre a versao ‘de mesa’, pois havia vivenciado apenas as versdes digitais.
Lembrei-me de colegas que jogavam e me contavam sobre suas experiéncias, eventos e,
principalmente, sobre as historias que envolviam cada trama. Poderia ser interessante
jogarmos com varias histdrias, personagens e desdobramentos.

Durante a aula remota pedi as criangas para pesquisarem na internet sobre o RPG
e postarem os links na plataforma. Deparei-me com varios textos, muitas imagens € com
experiéncias relatadas pelo(a)s proprio(a)s estudantes do 5° ano, pois gostavam de jogar
de modo virtual. Demos, entdo, continuidade aos trabalhos tematizando o RPG na
internet.

Comecgamos por entender um pouco mais do jogo e fazer relagdes com 0s nossos
cotidianos. A série Stranger Things estava em alta e pensei que seria interessante utilizar
ao menos um dos seus episddios. Durante as aulas costumava fazer muitas perguntas,
anotava as respostas e planejava os proximos videos e encontros com base naquilo que
traziam e que chamava a atencao das turmas. Fazendo um link com a série, as criangas se
sentiam a vontade para falar sobre o famoso jogo do Dungeons & Dragons bastante
apreciado pelos personagens. Quem conhecia explicava o formato e as regras, as demais

apresentavam suas duvidas ou tomavam a iniciativa de jogar junto com o professor.


https://www.youtube.com/watch?v=oXBHVJex148

Tabuleiro, historia, livro do(a) mestre(a).

Infelizmente, nossos encontros se baseavam no formato digital, através do
Microsoft Teams e da plataforma desenvolvida pela rede SESI-SP, o que prejudicava um
pouco as conversas. Tivemos muitas abstengdes, principalmente em relacao as atividades
na plataforma. Por outro lado, € preciso ressaltar, foi positivo para aquelas criangas que
presencialmente pouco se colocavam, visto que podiam falar com a camera fechada,
escrever, compartilhar links e fazer as pesquisas solicitadas. Muitas participavam somente
por escrito. Considerando a boa audiéncia as videoaulas, cogitei que seria interessante
investir nesse formato, diante da possibilidade de acessa-las enquanto faziamos pesquisas
ou, até mesmo, outras coisas.

Aproveitdvamos as aulas remotas para conversar sobre o0 RPG. Apresentavamos
imagens e discutiamos a partir delas: “o que podemos ver aqui?” Muitas vezes,
passavamos uma aula inteira discutindo sobre o contetido de uma ou duas imagens.
Estendiamos a conversa até o limite em que ndo soubéssemos algumas respostas. Eu
ficava responsavel por pesquisar o assunto e voltar a discuti-lo em aulas posteriores.
Montamos muitos encontros e discussoes dessa maneira: sobre tabuleiros, dados, lugares,
jogadore(a)s.

Por intermédio de amigos, fiz contato com Tadeu Rodrigues, um praticante de

RPG, e o convidei a conversar com as turmas. Esbarramos na dificuldade do acesso a sala



virtual, visto que a plataforma era exclusiva para o dominio da rede SESI-SP. Pensei em
montar uma videoaula que contasse simultaneamente com a participacdo dele e das
criangas. A solucdo encontrada foi criar uma espécie de entrevista feita em tempos
diferentes: em uma aula, montaria um roteiro de questdes; em outro momento, as passaria
para o Tadeu; e numa terceira etapa, juntaria tudo numa edig¢ao de video.

Para a primeira participagdo do Tadeu, elaborei algumas questdes que serviriam
de disparador e gravei um video. Muitas delas j& haviamos discutido em aula, mas seria
interessante que um praticante de RPG as respondesse. As turmas assistiram ao video e,
na sequéncia, discutimos sobre o conteudo.

E importante lembrar que as aulas aconteciam em salas virtuais e grande parte das
informagdes estavam disponiveis na web. Muitas vezes, algo que eu pensava trazer para
uma proxima aula era antecipado por uma crianga que pesquisava no Google e
apresentava a turma. Quando isso acontecia, o topico era riscado do meu bloco de
anotagcdes e passavamos para o seguinte. Outras vezes faziamos uma espécie de
introdugdo e desenvolviamos com mais afinco na proxima aula. Varias criangas narraram
as proprias historias com seus personagens. Foi quando iniciei uma pesquisa mais
profunda sobre o papel do(a) mestre(a) de mesa no RPG. Surgiram, entdo, algumas ideias:
talvez eu pudesse ser o mestre que conduziria a historia; alguma crianga que vivenciou
esse papel poderia fazé-lo ou eu poderia conversar com a coordenagdo pedagogica da
escola e obter permissao para a entrada do Tadeu ou de alguém que ja tivesse sido mestre
no jogo. Sempre pairava a divida sobre o que fariamos caso o(a)s jogadore(a)s ou o(a)
mestre(a) tivessem problemas de conexdo. Prosseguimos com os trabalhos, sem
abandonar a ideia.

Diante das duvidas apds a primeira entrevista, atividades e videoaula, elaboramos

novas questdes para uma segunda entrevista com o Tadeu. Agora a proposta era que as
criancas elaborassem as perguntas por conta propria. No comeco elas ficavam receosas,
mas depois que alguém abria a conversa, varias outras ideias surgiam. E curioso notar
que as dificuldades do 5° ano A ndo eram as mesmas do 5° ano B. Enquanto uma turma
tinha receio em arriscar questdes, a outra era mais desinibida. Uma escrevia bastante, a
outra bem menos. As exigéncias eram poucas nesse sentido. Eu buscava engajar as

criancas nas atividades, mas as participagdes eram diversificadas: comentando, trazendo

davidas, pesquisando, apresentando trabalhos, sugerindo e assim por diante.


https://www.youtube.com/watch?v=cqoNabhwBXY
https://www.youtube.com/watch?v=zV1mHAJTfNs&t=25s

Nossa tarefa continuava bastante parecida: pensar, cada um/a, em suas historias
de RPG e de personagens possiveis para ela, enquanto discutiamos e traziamos pesquisas
sobre 0 RPG em si.

Tinhamos que lidar com a mudanca do bimestre e com as tematizagdes que duram,
em média, um pouco mais do que dois meses - as vezes nem isso -, 0 que acaba por nos
forcar a fazer escolhas dos topicos que abordaremos. Uma questdo durante a pandemia,
na rede, era a apresentacdo de registros e das formas como avaliamos. Batia-se muito
nessa tecla e precisdvamos pensar em maneiras de mostrar as produgdes. Apesar de
discordar do encerramento prematuro e da obrigatoriedade da apresentacdo de uma
avaliagdo final, tive que dar inicio ao término do trabalho, ndo sem propostas para as
turmas.

Como forma de caracterizar esse momento, pensei em comentar em videoaula
aquilo que eu havia aprendido sobre o0 RPG de mesa. Afinal, muita coisa era novidade pra
mim. Buscando uma forma de driblar o sistema de avaliagdo quantificado e baseado em
evidéncias, pedi que registrassem na plataforma o que aprenderam de novo com o RPG.
Exatamente da maneira como eu fizera em video. Independente da resposta, a nota seria
a maxima.

Nos encontros posteriores, livres da avaliacdo final, depois de conversar com o
Tadeu e pesquisar um pouco mais sobre o(a) mestre(a) de mesa no RPG, acabei por
entender que o seu papel ¢ de suma importancia, visto que ele(a) dirige o jogo, inventa a
historia e apresentando ao(a)s participantes o seu desenrolar e as consequéncias das mais
variadas agoes. Fiquei bastante inseguro em realizar essa tarefa, pois ndao sabia muito bem
0 que poderia acontecer. O término de um bimestre muito corrido se aproximava, as
opgdes se estreitavam e ndo haveria tempo habil de conversar com a coordenagao, buscar
alguém que pudesse nos ajudar, além disso tudo, seria necessario conseguir um acesso
diferenciado e temporario junto ao pessoal da informatica... Acabamos por reformular
os planos e criar uma outra atividade de finalizacao.

Visto que as criangas estavam bem empenhadas na producao dos seus personagens
e de suas proprias historias, nas aulas finais, as turmas construiram varios jogos com suas
narrativas, contextos e demais elementos do RPG. Percebemos as influéncias de jogos de
estratégia como Clash of Clans/Clash Royale, de desenhos animados e animes, como One
Piece, e até de outros jogos de RPG, como o proprio Dungeons & Dragons.

As produgdes foram apresentadas em encontros sincronos. Para falar, bastava

levantar a mao virtual e compartilhar a criagdo. Eu fiz poucas intervengdes, pois as
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proprias criancas convidavam umas as outras para mostrar seus mapas/tabuleiros e
também comentar sobre o que a colega fizera. Falavam, por exemplo, como ela poderia
aumentar a dificuldade do seu jogo, um atributo diferenciado para o personagem ou para
o seu dragdo. Algumas esbogaram o inicio das historias: “no meio do mar onde havia
tesouros escondidos... o(a) jogador(a) precisava encontra-los com uma combinacao certa
dos dados, pois, caso contrario, voltaria do inicio ou teria sua embarcagdo afundada”. Em
outro caso, a problemadtica estava em uma fazenda... “alguns(mas) trabalhadore(a)s foram
interrompido(a)s pela apari¢do de um mago que conjurava fogo e a inica forma de escapar
era tirando acima do nimero 3 nos dados, caso contrario, cada ataque do mago poderia
causar uma porcentagem de dano na vida do seu personagem que acabaria morrendo se

ndo tivesse sorte”.

Mapa de uma cidade

Nem todas construiram um tabuleiro, nem todas apresentaram ou participaram
ativamente das aulas. Algumas apenas contaram suas historias; outras, deram testemunho
daquilo que pretendiam fazer. E impossivel saber que tipo de dificuldade cada uma
enfrentou no contexto pandémico - perda de parentes, problemas financeiros, de acesso a
internet etc. Isso ndo interferiu na atribuicdo das notas. Havia uma série de complicagdes

naquele contexto de improviso proprio do ensino remoto emergencial que impossibilitou,



muitas vezes a op¢do por um determinado caminho, o que nos levou a tomar certas

decisoes.

Oito estagios de um tabuleiro.

Por outro lado, no inicio ndo imaginei que chegariamos tdo longe. Discussdes,
pesquisas, perguntas, ideias, contribuicdes com a histdria das colegas, todas as interagdes
que aconteceram. Apesar das incertezas iniciais, exploramos o que foi possivel diante dos

recursos disponiveis.

Uma série de problemas: n+1, n-2.



Mesmo que enfrentando um momento tao dificil para a sociedade, para a educacao
e, especialmente, para as criangas, por estes tabuleiros passaram ideias, afetos, fantasias,
sonhos de heroinas e herdis que lutaram contra dragdes ou descobriram tesouros.

Verdadeiros espagos outros de criagao.

Os estrategistas.

Deixo registrado um agradecimento especial ao professor Tadeu Rodrigues Iuama, pela

disponibilidade e gentileza de, prontamente, aceitar participar deste trabalho.



