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APRESENTACAO

O campo da educacéao fisica como forma de desenvolvimento humano, possibilita o
aprimoramento psicomotor do sujeito em diferentes modos de vida. O livro Educacgéao Fisica
e Areas de Estudo do Movimento Humano volume 3 e 4, reuni diferentes pesquisas em
ambito nacional, trazendo contribuicbes inéditas para os profissionais da area.

Ao total s&o 27 capitulos apresentados em dois volumes, com uma ampla diversidade
de temas e modos de fazer pesquisa. Espera-se que a contribuicdo apresentada nestes
e-books possibilite uma melhor atuacao e reflexado acerca da producéao cientifica brasileira.

Convido a todos e entrar nesta jornada e desejo uma excelente leitura!

Samuel Miranda Mattos
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CAPITULO 13

VIRTUALIZACAO DA PALAVRA: ORALIDADE EM

PRATICA:

O DESAFIO DA TRADICAO POR MEIO DE NOVAS
PRATICAS - A CAPOEIRA E O JOGO DE RPG

Data de aceite: 08/06/2020

Katiane Mattge
Mestrado Profissional PROEF - UNESP FCT -
PRESIDENTE PRUDENTE Departamento de
Educacéo Fisica.

Presidente Prudente-SP
Link: http://lattes.cnpqg.br/6079622225195952

Jaqueline Costa Castilho Moreira
UNESP - FCT PRESIDENTE PRUDENTE

Departamento de Educacéo Fisica.
Presidente Prudente-SP
Link: http://lattes.cnpqg.br/9054625312267657

RESUMO: Trabalho desenvolvido como parte
integrante da conclusao do curso de mestrado
profissional PROEF - Unesp Presidente
Prudente, como parte da disciplina “Jogos
em ambientes virtuais e de virtualizacdo do
corpo”, denominados XCHOOL GAMES, que
objetivava a criacdo e aplicagcdo de um jogo
no qual houvesse a virtualizagdo do corpo. A
metodologia utilizada foi observagéo e relatério
de campo visando analisar a assimilacao
de principios de aprendizagens utilizados
em videogames, apontados pelo autor GEE,
2009 que afirma que bons jogos virtuais se
sobressaem em relacédo ao somente ao ludico,
promovendo: identidade; interagao; producéo;
riscos; customizagdo; agéncia; boa ordenagéo
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dos problemas; desafio e consolidac&o; “na hora
certa” e “a pedido”; sentidos contextualizados;
frustracdo prazerosa; pensamento sistematico;

exploragdo, pensamento lateral, revisdo
dos objetivos; ferramentas inteligentes
e conhecimento distribuido; equipes

transfuncionais e performance anterior a
competéncia.

Buscando cumprir a Lei n° 11.645 (BRASIL,
2008) que inclui a obrigatoriedade de se abordar
a tematica da histéria e das culturas indigenas
brasileiras na Educacédo basica e; apropriacéo
do meio tecnolégico e digital e do entendimento
de sua linguagem, codigos e maneiras de
concepcado de mundo, se atentando a uma
reflexao critica sobre os seus contetdos e usos,
como aponta a BNCC (2018).

A capoeira foi escolhida devido seu conteudo
possuir uma metodologia tradicional baseada na
oralidade e na ancestralidade como fundantes
na transmissdo do conhecimento e norteador
identitario; em contraponto com a linguagem
do jogo do RPG, ligada a atualidade e ao
dinamismo do virtual em seu lapso temporal de
desenraizamento com a realidade.

Como resultado foi possivel inferir o alcance
dos principios de aprendizagem apresentados
por GEE, 2008 no jogo de RPG construido,
concluindo que jogos virtuais do tipo RPG
auxiliam no aprofundamento, entendimento e a
aproximacao de situacdes historicas e culturais
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complexas.
PALAVRAS-CHAVE: Capoeira; Jogos Virtuais; Metodologia de Ensino; Ancestralidade;
RPG.

ABSTRACT: Work developed as part of the completion of the professional master’s course
PROEF - Unesp Presidente Prudente, as part of the discipline “Games in virtual environments
and virtualization of the body”, called XCHOOL GAMES, which aimed at creating and
applying a game in which there was the virtualization of the body. The methodology used
was observation and field report aiming to analyze the assimilation of learning principles
used in video games, pointed out by the author GEE, 2009 who states that good virtual
games stand out in relation to only the playful, promoting: identity; interaction; production;
scratchs; customization; agency; good ordering of problems; challenge and consolidation;
“On time” and “on request”; contextualized senses; pleasant frustration; systematic thinking;
exploration, lateral thinking, review of objectives; intelligent tools and distributed knowledge;
cross-functional teams and performance prior to competence.

Seeking to comply with Law 11,645 (BRASIL, 2008) which includes the obligation to address
the theme of Brazilian indigenous history and cultures in basic education and; appropriation
of the technological and digital environment and the understanding of its language, codes and
ways of conceiving the world, paying attention to a critical reflection on its contents and uses,
as pointed out by BNCC (2018).

Capoeira was chosen because its content has a traditional methodology based on orality and
ancestry as foundations in the transmission of knowledge and guiding identity; in contrast
with the language of the RPG game, linked to the present and the dynamism of the virtual in
its time lapse of uprooting with reality.

As a result, it was possible to infer the scope of the learning principles presented by GEE,
2008 in the built RPG game, concluding that virtual games of the RPG type help in the
deepening, understanding and approximation of complex historical and cultural situations.
KEYWORDS: Capoeira; Virtual Games; Teaching Methodology; Ancestrality; RPG.

Trabalho desenvolvido como parte integrante da conclusdo do curso de mestrado
profissional PROEF - Unesp Presidente Prudente, como parte da disciplina “Jogos em
ambientes virtuais e de virtualizacdo do corpo”, denominados XCHOOL GAMES, que
objetivava a criagao e aplicagcao de um jogo no qual houvesse a virtualizacdo do corpo, em
escola publica em alunos do 5° ano do ensino fundamental.

Foi escolhido o tema da capoeira devido o seu conteudo possuir uma metodologia
tradicional em contraponto com a linguagem do jogo do RPG, possibilitando uma situacéo
de jogo que retrata um fator histérico de complexidade que foi a luta pela liberdade dos
povos escravizados. Foram utilizados para nortear a construgéo do jogo os principios de boa
aprendizagem que podem e sé&o utilizados em jogos de videogames apontados pelo autor
GEE, 2009 e mais dois principios do pensamento afro amerindio brasileiro; a oralidade e a
ancestralidade, como fundantes na transmissdo do conhecimento e como identitarios para
0s jogadores em relacéo ao tema.
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Desta forma criou-se o RPG - Terra Livre, inspirado nos jogos de RPG pertencente a
linguagem dos videogames que opera com a virtualizagao do corpo e a promog¢ao principios
de aprendizagens propostos por GEE, 2009, que afirma que bons jogos de videogames se
sobressaem em relacdo ao somente ao ludico, conseguindo promover alguns principios de
aprendizagem como: identidade; interacédo; producéo; riscos; customizacao; agéncia; boa
ordenacdo dos problemas; desafio e consolidacdo; “na hora certa” e “a pedido”; sentidos
contextualizados; frustragdo prazerosa; pensamento sistematico; exploracdo, pensamento
lateral, revisdo dos objetivos; ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido; equipes
transfuncionais e performance anterior a competéncia.

Saldanha (2009) em estudo aplicado em jogadores sistematicos de RPG aponta, assim
como outros estudos, que o RPG possui elementos que variam em diferentes niveis de
funcionalidades que supostamente melhora na aquisi¢ao de conhecimentos devido a busca
de referéncias externas para se construir os personagens e para entender os enredos, a
formacé&o de grupos sociais, por ser um jogo coletivo ampliando lagos de amizades, favorece
o comportamento ludico e em alguns casos até mesmo comportamentos de viciagdo, podendo
ser utilizado como ferramenta de auxilio de ensino.

Os temas propostos para montagem do projeto, aparentemente tdo distantes um do
outro pelas suas caracteristicas temporais e histéricas como a resisténcia negra e indigena
ao sistema escravista no nosso pais e o jogo denominado RPG-Rolling Player Game, fato
gue se apresentou como um desafio epistemolbgico. Considerar conhecimentos transmitidos
por uma metodologia propria das matrizes africanas e indigenas, pouco reconhecidos pela
sociedade da informacéo, que se apoia na ciéncia e na tecnologia, ndo reconhecendo
outros saberes que ndo se enquadrem no processo epistemolégico académico, excluindo
um montante de conhecimento ancestral herdado pelo povo diante da propria histéria,
feitos e fazeres, € uma nova resisténcia dos saberes tradicionais diante da velocidade das
informacdes na atualidade, € uma forma de fazer sentir e viver um passado e uma luta ainda
existente dos grupos minoritarios socialmente em fazer reconhecer o valor da liberdade e
da justica social. OLIVE (2009) aponta que o conhecimento tradicional tem grande potencial
econémico e social, podendo ser incorporado nas inovagbes comerciais e tecnologicas,
ampliando os beneficios destes conhecimentos gerados pelas comunidades tradicionais
para toda a sociedade, porém é necessario atentar a adequada preservagcao, promogao
e exploracao destes conhecimentos em beneficio daqueles que o geraram, por questdes
éticas e de direito de propriedade intelectual.

Neste projeto foram escolhidos dois principios do pensamento africano, também
presentes no pensamento indigena, para analisar a efetividade do jogo de RPG na ampliacao
do conhecimento sobre o tema da capoeira utilizando os principios da oralidade e da
ancestralidade.

A oralidade é a chave para a transmissdo dos conhecimentos herdados ao ouvido,
garantir a transmissao as novas geracoes sedimenta a tradicao oral, sendo definida como
um testemunho transmitido de uma geracdo a outra, sem adicdes ou modificagbes; pois
senédo se tornaria uma nova tradicdo. De acordo com Vansina (2010) sua origem pode ser

Educacéo Fisica e Areas de Estudo do Movimento Humano 4 Capitulo 13



de um testemunho ocular, um boato repetido por geragdes, ou numa criacdo baseada em
diferentes textos orais existentes adaptados e consumados criando uma nova mensagem.

Reconhecer a ancestralidade na capoeira € reconhecer a histéria do povo brasileiro,
na sua condi¢ao de negro e indigena e 0 que isso representa na sociedade. O antepassado
emana poder e dependente da sua forca vital durante a vida, suas acdes e representatividade
no coletivo torna-se ancestral, propulsor e mantenedor de axé por geragdes, vivo em memoria
e forca.

Considerar as linguagens utilizadas pelas tecnologias para escola também é um desafio
proposto pela BNCC, 2017 que revela a insercdo dos estudantes no meio tecnologico
e digital, e a preocupacéo da devida apropriacao deste meio e do entendimento de sua
linguagem, cddigos e maneiras de concep¢ao de mundo, se atentando a uma reflexao critica
sobre os seus conteidos e usos. A instituicdo escolar resta o compromisso de estimular
a reflexdo e a analise desse fenbmeno na vida do estudante, para a contribuicdo do seu
desenvolvimento. Diante disso, compreendemos que o entendimento da virtualidade por
parte dos estudantes, se faz necesséaria para a compreensdo do mundo atual imerso na
tecnologia e na internet, onde a virtualidade mesmo sendo uma construcédo do néo real,
tem a sua ligacdo com a realidade e com o0 humano, e desta forma esta atrelada a ética e a
possibilidade de sensibilizac&do do humano.

Como sugere LEVY, 1996 entendemos a virtualizagdo como um vetor da criacéo da
realidade. O entendimento do virtual e das suas relagbes com 0 meio e com as pessoas se
torna assunto imprescindivel na atualidade, n&o é possivel deixar de imaginar um futuro
virtualizado, porém se desenraizado do real, sem principios éticos e verossimeis, seria um
erro fatal a nossa sociedade. A virtualizagéo do corpo se torna um modo possivel de entender
e estar no passado, pelo jogo de RPG proposto, sem ter estado nele, porém se faz presente
na construcao e acdes do jogo. Rodrigues, (2004) em Roleplaying Game e a Pedagogia
da Imaginagcdo no Brasil, primeira tese no pais sobre o tema RPG apresenta que é comum
as pessoas terem dominio sobre a ficcdo, para tornar a vida toleravel. Recontar, inventar,
eliminar dados que nao necessariamente sao fatos é rotineiro na convivéncia humana. O
jogo de RPG tem essa dimensao de desterritorializar o corpo da atualidade para o passado
ou outro tempo e espaco, e as problematicas e solugdes se tornam presente na memoria,
pelo vivido e sentido hoje, na representacéo da batalha pela liberdade promovida pelo tema
proposto. Um jogo com roteiro e regras estabelecidas dentro de objetivos de construgao de
identidade coletiva, de equidade, de direitos humanos e superacéo, s&o os motes do jogo,
como aponta Rodrigues, (2004) quando afirma que o RPG ensina valores por meio das
regras do jogo.

METODOLOGIA

Foram aplicadas durante o primeiro trimestre do ano letivo nas aulas de Ed. Fisica no
conteudo de capoeira, aulas expositivas e praticas, usando a metodologia tradicional de ensino
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da capoeira ou seja, pela oralidade, contando as historias e cantando musicas referente a
luta dos povos escravizados para a conquista da sua liberdade e pela corporalidade através
dos gestos e movimentos da capoeira, além de brincadeiras contextualizadas.

A capoeira possui metodologia propria estabelecida na oralidade e na imitagdo, onde
0 mais experiente transmite o conhecimento relacionado, por meio de musicas, histérias de
feitos e acontecimentos de forma geracional, herdada por meio da escuta e transmissao
oral seguindo as matrizes africanas e indigenas, onde a tradicdo oral mantém viva na
memo©ria coletiva os fatos importantes e significativos para a manutengéao dos principios que
estabelecem harmonia para o coletivo.

Para os povos tradicionais a morte e a vida ndao séo separadas, sao pertencentes a
condi¢cao humana e ciclicas, fazem parte da totalidade do uno e de um uno todo, quando tudo
se for somente sobrara o essencial, o espiritual, a unidade natural que é cultivada como forca
vital entre aqueles que ficaram tornando-se antepassado. A ancestralidade é uma expressdo
do sagrado, este sagrado manifesta-se através da forca vital. OLIVEIRA (2006, p.19.)

Todo o conteudo da teméatica do jogo foi apresentado de forma oral por meio de histérias,
musicas e contos utilizando de instrumentos musicais como o berimbau ou o pandeiro de
acompanhamento para transmitir os conhecimentos e buscando criar um imaginario com
referéncias aos elementos da capoeira.

Apbs a contextualizacdo histérica do tema foi proposto a construgcdo do jogo de
RPG-Role-Playing Games, criado nos Estados Unidos na década de 70 e desenvolvido a
partir de jogos estratégicos de guerra e a narrativa de fantasia, um jogo de produzir ficcdo
manifestado oralmente e em grupo (RODRIGUES, 2004). De forma resumida, o jogo se
baseia na premissa de que cada participante faz o papel de um personagem em uma aventura
imaginaria. Essa aventura é narrada por um arbitro normalmente chamado de Mestre, que,
por sua vez, descreve tudo o que ocorre nos cenarios, como 0 que 0s jogadores véem,
ouvem, sentem, levando a narrativa até o ponto de agao dos personagens, onde os jogadores
séo responsaveis pelas acodes e iniciativas dos personagens (RODRIGUES, 2004). Muitas
criancas ja conheciam o jogo nas suas modalidades de cartas e nas tematicas europeias, foi
apresentada a proposta do RPG encenado com a tematica da capoeira, com a construcéo
dos personagens e a execucao do jogo.

Para a construgao do personagem foi apresentada uma ficha do personagem no qual a
crianca descreve um pouco o histérico do personagem, suas habilidades, seu objetivo e suas
caracteristicas, buscando criar mais proximidade com o personagem e suas motivacoes,
foram customizados aderegcos com materiais de baixo custo. Um personagem ficticio tem
como principio as pessoas na vida, a veracidade ou coeréncia interna do personagem
depende da funcéo que ela exerce na narrativa e ndo com a correspondéncia com o mundo
real (RODRIGUES, 2004). Foram apresentados durante o semestre letivo nas aulas de Ed.
Fisica no contetdo da capoeira diversos personagens e suas lutas em favor da liberdade
durante o periodo da escraviddo no Brasil como Zumbi dos Palmares, Rainha N’Zinga,
Maculelé, Indigenas Guerreiros, Criancas Guerreiras provindas das periferias ou do interior da
mata esses personagens surgem nas fichas de personagens dos jogadores com elementos
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magicos, armas e poderes sobrenaturais.

Para a realizacédo do jogo o enredo foi narrado e as regras apresentadas, 0 jogo ocorreu
em uma aula de Ed. Fisica, no espaco da escola. Ap6s uma semana depois da execug¢ao do
jogo foi aplicado uma atividade avaliativa buscando referenciar os principios afro amerindios
brasileiros referentes a ancestralidade e oralidade.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O jogo foi analisado de acordo com os principios de aprendizagem apresentados por
GEE, 2009, presentes no que o autor chama de bons jogos virtuais. Em relacao a identidade
0 autor sugere que o aprendiz para alcancar a um conhecimento aprofundado do objeto de
estudo, ele deve incorporar o olhar e a valorizagdo dos individuos que possuem maestria no
assunto, os jogos desta maneira devem através dos seus personagens cativar o jogador em
sua personalidade e posicéao de jogo o colocando na posicéo do personagem. No Jogo de
RPG- Terra Livre, os personagens foram criados pelos proprios jogadores ap6s uma longa
contextualizacao histérica do tema. Foram utilizadas aulas para explanagdo de diversas
histérias da capoeira, de Zumbi dos Palmares, de guerreiros e guerreiras indigenas, princesas
e rainhas africanas, suas lutas e feitos com os colonizadores, na ficha do personagem o
desenvolvimento do historico pessoal do personagem foi de fundamental importéncia para
contextualizar e personificar as caracteristicas do personagem com a identidade dos proprios
jogadores.

Quanto a interacao, GEE (2009) sugere que “em um bom jogo, as palavras e os atos
sédo colocados no contexto de uma relacao interativa entre o jogador e o mundo”, desta
forma o jogo RPG- Terra Livre buscou meios acessiveis de interagdo entre os jogadores. O
contato fisico é proibido no jogo, desta forma os dialogos deveriam comegar com as palavras
“GENTILEZA” quando um jogador quisesse conversar com outro saber quem ele era, ou
0 qué estava fazendo ali, e a palavra “GUERRA” quando um jogador quisesse duelar com
outro. Duelo sem contato fisico através de jogos de sorte simples como rolamento de dados,
pedra-papel-tesoura ou par/impar. A descoberta de enigmas fornecidos por personagens
chaves que levariam os jogadores para a proxima “fase” também foram utilizados. Sem a
interacdo entre os jogadores o0 jogo ndo se desenvolveria ao seu fim.

Os jogadores também sao produtores dos jogos de acordo com as decisdes que
tomam durante o jogo, uma interpretacéo errada do enigma pode leva-lo a um outro local
ou situacdo, que devera ser corrigido ou re-estabelecido através de uma nova deciséo, o
controle externo durante o jogo € baixo, 0 jogo é jogado, sendo construido de acordo com a
interpretacéo e tomada de decisao de cada personagem.

Os riscos presentes em um bom jogo promovem o acumulo de conhecimento e
superacao das dificuldades encontradas, no jogo RPG-Terra Livre os riscos foram reduzidos
na possibilidade da eliminagao de qualquer jogador, entdao mesmo perdendo o duelo o jogador
continua no jogo em outra situagdo como escravizado ou mudando de posicionamento,
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forcando a percepcéo da sua nova situagdo de forma empatica.

Os jogadores ao criarem o0s seus personagens deram a eles habilidades e construiram
personalidades que se esperavam serem uteis durante o jogo, habilidades e personalidades
que foram também expressas pela confeccao de aderecos, essa customizacao permite de
acordo com o autor, que os jogadores resolvam problemas de diferentes maneiras, ampliando
a sua criatividade e autonomia.

Devido a esses principios utilizados durante o jogo a percepcédo de agenciamento
do jogo é maior, os jogadores se sentem no dominio do jogo e das suas circunstancias, o
pertencimento ao jogo em relacdo as estratégias utilizadas para o se conseguir éxito, 0s
personagens e a narrativa estdo mais intrinsecas aos jogadores.

Boa ordenacao de problemas, o autor revela que quando os estudantes possuem
liberdade para desenvolver as solu¢des dos problemas a partir da graduacao de complexidade
eles tendem a ser mais criativos. No jogo RPG-Terra Livre, a interagdo entre os jogadores
diante das habilidades que cada personagem apresenta durante o duelo para o desafiante e o
nao desligamento do jogo, o permite adquirir experiéncia para novos duelos com personagens
mais habilidosos. Sedimentando conhecimentos em novos desafios, 0 que o autor sugere
como uma perspectiva positiva para o teste e aprimoramento de suas habilidades, em novas
tentativas.

O jogo RPG-Terra Livre propde novos desafios ou informacdes de acordo com o avango
dos jogadores no roteiro, que se desenrola de acordo com a demanda do jogo, pistas de
como agir sdo cedidas por personagens chaves, levando os jogadores a novas situagoes de
duelo ou de territério, toda a contextualizacéo do roteiro realizada durante o trimestre letivo,
propicia o que o autor chama de “na hora certa” e “a pedido”, quando as informagdes sao
adicionadas gradualmente de acordo com o conhecimento ja adquirido. Essa graduacéo de
conhecimentos, planejada e orientada, possibilita na execucéo do jogo o que o autor chama
de “sentido contextualizados” oportunidade da experiéncia do sentido durante o jogo em
novos contextos que fogem da escuta, da leitura ou de imagens de um contexto passado e
no caso real, no que se refere quanto a luta pela liberdade dos escravizados no Brasil.

O desafio do jogo é grande e ele vai se apresentando gradualmente, principalmente
quando questionamentos e reflexbes aparecem para os jogadores, em pensar que a forga
de um golpe depende da for¢a da sua pergunta referente ao tema do jogo, porém é notavel
no nivel de ansiedade que a sua realizacao € inevitavel, e possivel. O autor apresenta esse
principio como “frustracao prazerosa”, no jogo mesmo nao sendo o mais forte fisicamente
na realidade, na virtualidade do personagem ele possui op¢des para garantir um duelo, pela
sorte ou pelo conhecimento sobre o tema.

O resultado dos duelos faz o jogador refletir sobre as suas ag¢des, sendo colonizador
quando ganha um duelo ele escraviza o Povo do Terra, obrigado a andar atras dele, sem
interferir mais no jogo até o momento que o colonizador perca um duelo, o que o torna um
Ser Livre, jogando do lado do Povo da Terra e libertando os escravizados que o seguiam, 0
reconhecimento do sistema do jogo movido pelo principio da Liberdade, se apresenta como

principio de “pensamento sistematico” apresentado pelo autor.
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“Explorar, Pensar lateralmente e Repensar objetivos” sao acdes que a diversidade
dos personagens, habilidades e o potencial curioso dos jogadores permitem que ocorram,
nao ha pressa em se alcancar o objetivo, 0 processo, a descoberta do outro diante do desafio
do jogo s&o mais motivadores do que alcancgar o objetivo.

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido cada personagem possui
habilidades especificas criadas pelo jogador na tentativa de suprir alguma necessidade
durante o jogo, essa gama de habilidades favorece a equipe, mesmo que nao se saiba as
habilidades dos outros personagens, o essencial para se jogar é conhecido por todos, desta
forma todos os jogadores possuem uma vantagem inerente ao seu personagem e condi¢coes
iguais de jogo. Dando ao jogo a possibilidade de se formar equipes transfuncionais
onde os jogadores se unem pelo mesmo objetivo com diferentes qualidades que podem
colaborar com o sucesso de sua equipe, sendo reconhecidos as suas qualidades no grupo,
pois entende-se que um feiticeiro tem qualidades diferentes de um guerreiro, porém os dois
personagens sao essenciais para o éxito do jogo.

Todas essas habilidades, conhecimentos sobre o conteudo da capoeira, dos jogos
usados nos duelos permite o que o autor chama de performance anterior a competéncia,
ou seja o0s jogadores sentem-se capazes e a vontade diante do jogo, mesmo nunca tendo
jogado um RPG.

Em relacdo a transmissao e apreensao dos conhecimentos da capoeira através da
oralidade, a atividade avaliativa aplicada nos 75 jogadores pedia a descricdo de uma das
histérias que foram contadas pela professora sobre a capoeira ou sobre o Brasil, que tenha
feito parte do enredo do RPG, todos responderam de forma satisfatéria.

Sobre a questdo da ancestralidade, buscou verificar se 0 jogo permitiu acesso a
principios existenciais positivos, presentes no jogador pela sua formagao pessoal e também
0 seu reconhecimento com o personagem no seu historico, suas qualidades e objetivos de
jogo, somando ainda as historias e musicas da capoeira que contam um pouco de alguns
personagem considerados ancestrais da capoeira como Zumbi dos Palmares, N’zinga,
Maculelé, Besouro Preto Manganga que carregam principios geradores positivos como a
luta pela liberdade.

Por meio de perguntas abertas o jogador deveria contar um pouco sobre o seu
personagem, as suas semelhancas com o jogador, 0 seu principio de existéncia ou objetivo
no jogo e relatar um conteudo que tenha ficado em sua meméria. Dos 75 participantes: 21
relataram que 0s seus personagens nao tinham nada em comum com eles; 18 relataram
caracteristicas presentes em si e no personagem com relacdo direta com o principio de
existéncia do personagem no jogo. Todos relataram alguma histéria ou musica referente a
capoeira e todas as histérias dos personagens estavam diretamente atreladas as lutas pela
liberdade e justica ou como colonizador ou como povo da terra.
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CONCLUSAO

Concluimos que o jogo tipo RPG possibilita a reflexdo e a imersao sobre temas
abrangentes e de complexidade historica e cultural, devido a fundamentagédo histérica
presente para o desenvolvimento do mote do jogo, as praticas de construcdo, implementacao
e o préprio jogo em si, fazem com que o jogador se envolva organicamente no tema, com
o desejo de desempenhar bem o seu papel no jogo, favorecendo a pesquisa sobre o tema
do jogo, a criatividade na dedicacdo da representacdo do personagem criado. Possibilita
vivenciar experiéncias distantes da sua realidade concreta, através da virtualidade, da
imaginacao e criatividade acomodando internamente situagdes criticas, como um combate,
de forma ludica.

Apontado por Saldanha (2009) a interacao social e a diminuicdo da timidez também
s&o proeminente no processo do jogo, mesmo que somente pelo jogo, no espaco tempo dele
0s jogadores se permitem interagir para conseguir alcancar os seus objetivos.
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