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Resumo: O presente artigo tem como objetivo refletir sobre a criacdo de
personagens entre criangas para o contexto educacional. Para tanto, a partir da
realizagédo de atelier, as criangas sao convidados a construir seu personagem a fim
de problematizar sua propria identidade, as conexdes com o mundo que os cerca e
a producao de textos literarios. Ao empregar a metodologia da fenomenologia,
analisamos as situagdes vividas no atelier, considerando o contexto das criangas,
por meio das narrativas construidas. Concluimos que experiéncias como a descrita
neste texto possam contribuir para a construgdo de atividades que conectem os

jovens a leitura e a escrita literaria de maneira Iudica e significativa.
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INTRODUGCAO

As tecnologias estdo cada vez mais presentes em nosso dia a dia, logo,

torna-se congruente, explora-las nos processos de ensino e aprendizagem na
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percebemos que n&o basta apenas inserir tecnologias no contexto de sala de aula,
elas precisam estar acompanhadas de narrativas que as recontextualizam com o
universo infantil. Assim, entendemos a importancia de explorar a construcdo de
personagens em diferentes situacgdes.

A fim de investigar o potencial da criagdo de personagens entre criangas
para a aprendizagem no contexto escolar, os autores propuseram um atelier de
criacdo de personagens, baseado em suas experiéncias com jogos. O personagem
pode representar um potencial para o engajamento das criangas na atividade, o
protagonista da acado (fisica ou cognitiva), o narrador de uma histéria que
recontextualiza conhecimentos e/ou a ludicidade na experiéncia. Entdo as criangas
foram convidadas a participarem de uma experiéncia ludica e a imersiva enquanto
jogadores em diversas plataformas, desde os tabuleiros, as cartas e até as midias
digitais. Entao, o atelier contemplou o pensamento de jogos, envolvendo a definigao
de regras, desafios e objetivos, as narrativas e a representagdo por personagens no
desenvolvimento da pratica pedagdgica. Participaram do atelier as criangas do 4°
ano do ensino fundamental do Colégio La Salle - Canoas.

Por meio da experiéncia vivenciada no atelier, queremos refletir sobre a
criacdo de personagens entre criangas para o contexto educacional. Assim,
abordamos a compreensao dos personagens em textos literarios, apos tratamos do
método da fenomenologia no atelier para criagdo de personagens no Hero Forge e
analisamos a criagao dos personagens para o contexto escolar. Ao final, refletimos

sobre a relevancia da criagdo dos personagens no contexto escolar.

OS PERSONAGENS EM TEXTOS LITERARIOS

A criagdo de personagens para compor uma narrativa literaria é algo
complexo e que faz emergir diferentes sentimentos e sensagbes nas criangas.
Segundo Reis (2013), os niveis de interagdo entre personagem, espago, tempo,
agdes e narrativa implicam relagdes estabelecidas entre a histéria contada e historia
real da sociedade. Essas relagbes, mesmo nao sendo congruentes com o mundo
real, apresentam uma Ibégica interna por meio do enredo, gerando a
verossimilhanga. Assim, conforme Gancho (2002, p. 10) “[...] mesmo sendo
inventados, o leitor deve acreditar no que |é. Esta credibilidade advém da

organizacao légica dos fatos dentro do enredo”. Para a autora cada agao gera uma



reacao e que essa relagado causal do enredo € que sustenta a verossimilhanga na
narrativa.

Para que exista esse movimento de agdes no enredo, € necessario a
presenca de conflitos para: organizar os acontecimentos da narrativa, dar
direcionamento aos personagens, criar uma tensdo que desencadeia novas agodes e
prender a atengao do leitor. Para Gancho (2002) o conflito também determina partes
do enredo como: exposi¢cao (apresenta a historia), complicagdo (desenvolvimento
do conflito), climax (ponto apice do conflito), desfecho (fim do conflito). Ainda
segundo a autora, essas questbes nao ocorrem nos enredos psicologicos, que
buscam enaltecer pensamentos, estados, emog¢des do narrador.

Proencga (2003, p. 50) afirma que: “A agao se situa, assim, a nivel da trama,
intriga ou enredo, que envolve 0 que ocorre com 0S personagens, o conjunto de
suas agdes ou reacdes, os acontecimentos ligados entre si, tudo isso comunicado
pela narrativa”. O personagem na narrativa € um dos principais elementos, ja que é
em relacido a ele que o narrador ira construir seu discurso, estando ele em oposi¢ao
ou nao, com a visao do narrador.

Segundo Proenga (2003), as analises sobre as personagens de uma
narrativa se apoiam em trés visdes: no que elas “sdo”, no que “representam” ou no
que “fazem”. A questao do “ser” implica na definicdo da espécie, podendo ser seres
humanos, coisas (objetos), animais ou elementos da natureza. Sobre o que
‘representam” envolve aspectos individuais (por terem caracteristicas proprias),
tipicos (representando um grupo social, regional, profissional etc.) e caricaturais
(quando possuem caracteristicas exageradas e definidoras). O que “fazem”, por sua
funcdo na narrativa, como protagonistas (personagem principal) ou antagonistas
(personagens que se opde ao personagem principal).

Gancho (2002, p. 14) esclarece mais uma questdo que tem relagdo com a
funcdo do personagem, descrita acima, que: “Se um determinado ser é mencionado
na histéria por outros personagens, mas nada faz direta ou indiretamente, ou néo
interfere de modo algum no enredo, pode-se nao o considerar personagem”. Assim,
se algum ser, objeto ou elemento da natureza n&o desempenha acoes,
posicionamento, fung¢des importantes na narrativa (de forma antagonista ou
protagonista) ndo pode ser considerado um personagem. Para a autora, mesmo os
personagens secundarios tomam posicionamento na narrativa e lhe sao conferidas

importantes acoes.



Os personagens protagonistas ainda podem ser classificados como heréi ou
heroina, ser que se destaca por ser superior, ou anti-heréi (heroina), aqueles que
segundo Gancho (2002, p. 15): “sdo sempre vitimas das adversidades ou de seus
préprios defeitos de carater” e dessa forma ndo conseguem ser perfeitos como o
her6i, mas, ainda assim, sdo protagonistas. Entretanto, cabe ressaltar que o
anti-herdi (heroina) ndo € um antagonista, pois este ultimo toma atitudes opostas ao
protagonista, ou seja, € o vildo da historia.

Ainda na questao da analise de personagem, a autora expde que € possivel
refletir quanto a sua caracterizagcao, sendo eles: planos (personagens de pouca
complexidade), tipos (reconhecidos por caracteristicas tipicas), caricaturas
(caracteristicas fixas e ridiculas) ou redondos (personagens complexos quanto a
caracteristicas fisicas, psicologicas, sociais, ideoldgicas e morais, capaz de se
transformar ao decorrer da narrativa).

Personagens bem construidas sdo essenciais para a aceitagao de um texto.
Essa sensacao de estar lendo a realidade é um efeito importante na recepgao da
narrativa, ja que demonstra que aceitamos a obra dentro do nosso universo de
possibilidades, estabelece a verossimilhanga. A obra tem de ser passivel ao real
dentro desse nosso universo para que possamos criar tal ilusdo de realidade, é

estabelecida uma proximidade. Para Leite:

Essa proximidade pode nos dar a ilusdo de que estamos diante de uma
pessoa nos expondo diretamente seus pensamentos, quando, na verdade,
tanto o NARRADOR como o leitor ao qual ele se dirige sdo seres ficcionais
que se relacionam com os reais, através das convengdes narrativas: da
técnica, dos caracteres do ambiente, do tempo, da linguagem. (2007, p. 12)

A realidade nao é obtida ao acaso, o ponto de vista do narrador se estrutura
nessa série de elementos, pensados e organizados pelo autor. Assim, a narrativa
possivel, por meio de um universo de assimilagdes verossimeis. Ou seja, ndo é o

real, mas é aceito como real gragas a sua coeréncia interna. Para Leite o:

[...] Verossimil ndo é necessariamente o verdadeiro, mas o que parece
sé-lo, gragas a coeréncia de representagdo-apresentacgao ficticia. E nem
sempre o verdadeiro, na ficgdo, é verossimil. Pode ser verdade, mas nao
convence o leitor, exatamente porque desrespeitou as convengdes
necessarias ao conjunto auténomo da obra. (2007, p. 12)



Mesmo que o narrado é real, a verossimilhanca talvez n&o se estabelega. E
necessario que o texto esteja bem estruturado quanto ao ambiente, tempo,
linguagem para que seja estabelecida a proximidade com o leitor fazendo com que

a narrativa seja aceita. Conforme Wood:

[...] Aristételes escreve que uma impossibilidade convincente na mimese é
sempre preferivel a uma possibilidade inconvincente. O peso recai
imediatamente ndo sobre a simples verossimilhanga ou a referéncia (visto
que Aristételes reconhece que um artista pode representar algo que é
fisicamente impossivel), e sim sobre a persuasdo mimética: a tarefa do
artista € nos convencer de que aquilo podia ter acontecido. Assim, a
plausibilidade e a coeréncia interna se tornam mais importante do que a
exatidao referencial. E essa tarefa, naturalmente, demandara um grande
artificio ficcional, e ndo um mero registro informativo. (2011, p. 203)

Assim, destacamos a importancia da estética da literatura, ndo sendo um
mero registro informativo, mas a verdade construida dentro do texto, isto &, algo
mais importante que o compromisso com a verdade exterior ao texto. Portanto, o
desenvolvimento dos personagens s&o cruciais para a verossimilhanga presente em
um texto literario, a criagdo de um personagem € algo complexo e dessa construgao

se sustentam muitos elementos da trama de uma narrativa.

O ATELIER DE CRIAGAO DE PERSONAGENS PELO HERO FORGE

O atelier foi criado para investigar a potencialidade da criagcdo do
personagem no contexto escolar, com criangas. No atelier foram criados diferentes
personagens, seres inventados pelos estudantes, como construgdo de textos
literarios propostos em sala de aula ou ao jogar RPG com os amigos. Ha uma
tentativa de descrever o maximo possivel a forma como foi desenvolvido o atelier,
pois para Husserl (2019) a fenomenologia consiste em um método construido a

partir da descrigéo:

De forma resumida, o ato de descrever é dizer aquilo que se vé, tentando
ser o mais completo possivel. Entende-se essa descricdo no método a
partir da agdo como algo singular, colocada entre um processo que
considera a completude da situagdo como inalcangavel, mas, ao
mesmo  tempo, permanentemente buscavel. (LOPES & FERREIRA,
2019, p. 223)



O atelier foi realizado no laboratério de informatica da Unilasalle tendo como
publico os estudantes do 4° ano do ensino fundamental do Colégio La Salle Canoas.
As criangas foram organizadas em duplas, por computador, para acessarem o Hero
Forge e seguirem as indicagcdes de opgdes para a criacdo de personagens de
acordo com as preferéncias dos estudantes.

O passo a passo das instrugcdes foram indicados durante todo o periodo
disponivel para a atividade, isto gerou uma cacofonia dos estudantes, que relataram
a baixa velocidade das explicagdes, ocasionando neles a tomada de iniciativa e
exploracdo o Hero Forge de forma independente. As opgdes como: espécie do
personagem, feigcdes do rosto, roupas, equipamentos, acessorios e cores prontas,
eram familiares intuitivas. Porém existem op¢des mais complexas na elaboracao de
personagem, neste momento os estudantes voltaram a acompanhar as explicagbes
na velocidade em que aconteciam, as opg¢des complexas s&o: postura e
articulagdes, tipos de chifres e asas, camadas de roupas, pintar o personagem com
cores personalizadas e nomear seu personagem. A Unica op¢ao nao identificada
nas construgdes foi a de remogao de membros do personagem.

Conforme € possivel observar pelas imagens abaixo, os estudantes
desenvolveram diferentes personagens, ndo necessariamente parecidos com eles
mesmos ou suas visdes sobre si, por vezes inspirados também por personagens ja
existentes na cultura pop, sendo a descricdo mais especifica de cada personagem
desenvolvida no capitulo seguinte do presente artigo. Nos encontros, também
ressaltamos como esses personagens poderiam ser utilizados para inspirar suas
produgdes escritas naqueles momentos em que se sentem sem inspiragao para
criar, além de que cada caracteristica como uma cicatriz no rosto, elementos
magicos, medievais, modernos e futuristas, feicdes hibridas com animais, mascotes
e montarias, podem ter uma historia por tras, facilitando assim a criacdo de um

enredo.



Figura 01 - Personagens Criados pelos Estudantes
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ANALISE DOS PERSONAGENS: desvendando narrativas literarias

Apds uma breve introdugao sobre a atividade proposta e o site Hero Forge,
os estudantes foram convidados a criarem seus proprios personagens ao utilizarem
computadores no laboratério de informatica. Além de personagens que podem nos
lembrar jogos online, também foi citado que o site é muito utilizado por jogadores de
RPG de mesa, para ilustrarem os personagens narrados pelos jogadores que
interpretam papéis ou pelo mestre/narrador que ambientaliza a historia, cria
aventuras para os personagens, estrutura melhor a narrativa criada em conjunto.

Ao analisar os resultados obtidos pela interacdo dos estudantes com o Hero
Forge, percebe-se que cada criagdo conta uma narrativa particular, porém esses
personagens ainda nao podem ser interpretados como protagonistas ou
antagonistas, sua profundidade é limitada pela interpretagdo de seus elementos. Se
buscarmos por esteredtipos de vildes monstruosos encontraremos exemplos como
o 13, um gigante (utilizou a ferramenta de aumento de escala), com asas, quatro
bragos, escamas, garras e uma enorme cauda, porém, esse monstro carrega quatro
escudos, como alguém que precisa se defender de algo.

Em contrapartida existe um unico ser pequenino (escolheu um modelo de
personagem pequeno, modelo de gnomo), sendo o 02, que nao demonstra
fragilidade alguma, apesar de ter asas de fada, carrega uma faca e parece estar a

frente de um cutelo que foi arremessado contra a sua diregao.



Figura 02 - Gigante e Pequenino
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Fonte: autoria propria

Diversas ag¢des e movimentos sao apresentados nas poses escolhidas,
alguns personagens parecem se mover ou se preparar para adversidades, as quais
sdo um mistério para o observador, dando espago para a construgdo de narrativas
que buscam um desfecho. Outro aspecto deste conflito € a grande quantidade de
itens de batalha, seja facas, machados, cajados magicos, escudos e outros.
Enquanto a maioria parece agir, o personagem 18 parece reagir a algo, em sua
posicéo de defesa com o corpo sob um tesouro, além do 14, que parece contemplar

seu machado.

Figura 03 - Personagens com ltens de Batalha
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Fonte: autoria propria



Para além das armas, outros elementos que contam agdes e complementam

a narrativa sdo os mascotes e montarias, que aparecem nos personagens:

Figura 04 - Montarias e Mascotes
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Fonte: autoria prépria

Os mascotes e montarias, conforme imagem acima, sao tdo personagens
gquanto os humanodides construidos, pois os animais tem caracteristicas uUnicas e
desenvolvem a narrativa a partir de suas poses. Enquanto os cavalos passam a
sensagao de movimento e de urgéncia para seus cavaleiros, lobos passam a
imersao de perseguicdo a um alvo. Além disso, foram usados cinco modelos de
lobos, porém através das cores mudaram de significado, um deles foi pintado como
uma raposa e outro como uma hiena, complementando seus cavaleiros que
também sao da mesma espécie, porém de forma humandides.

O modelo base escolhido pela maioria foram os de humano e durante a
construcdo do personagem essa base recebeu elementos de outros espécies, seja
asas, garras, escamas, pelos, caudas, chifres e outros, tornando esses
personagens em hibridos, que juntam dois seres diferente e criam um novo, é

possivel identificar essa narrativa nos personagens:



Figura 05 - Personagens Hibridos
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Fonte: autoria propria

Os unicos elementos encontrados que aparentam estar desconexos e podem
nao desempenham uma ag¢ao, sido: um pequeno coragdo no chdao e um balde de
pipoca, ambos aparentam n&o ter propdsito ou adicionam a interpretacdo da

narrativa.

Figura 06 - Elementos Estranhos
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As criangas responsaveis pelos personagens 21 e 24 fizeram uma conexao
com personagens ja consagrados, respectivamente, com Slender Man, um monstro

criado para as Creepypastas da internet e com a Pequena Sereia, uma das



princesas da Disney. Os personagens 04 e 22 apresentam a tematica moderna em

vez de fantasia.

Figura 07 - Slender Man e Médica
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Fonte: autoria prépria

Alguns personagens conversam, assemelham-se, pois seus criadores
estavam sentados lado a lado e compartilhavam seus processos de construcao,
como as sereias 03 e 24, os anjos 01 e 20, que compartilham as mesmas asas, a
mesma pose e um paleta de cores semelhantes e as deusas 08, 12 e 27, esses
seres poderosos compartilham cajados magicos e asas coloridas.

Como descrito anteriormente, durante o atelier algumas das explicagdes
sobre os recursos foram prejudicadas, seja pela familiarizagdo das criangas com o
Hero Forge e acreditarem que ja eram sabedoras do conteudo, ou talvez por um
manejo nado adaptado a aquelas criancas, independente. Observamos nas
construgcdes elementos pouco utilizados, talvez por sua complexidade, como
proteses (substituicdo dos bragos) e aumento na quantidade de bragos, os
personagens, 08, 09, e 25 contam um destes elementos e apenas o 13 (figura 03)
apresenta ambos. E plausivel interpretar que as criancas ndo tinham interesses
nestes elementos, entretanto, existem outras ferramentas simples que deixaram de
ser exploradas como o cenario/base dos personagens 09, 11, 21 e 22, além dos

dois primeiros respectivamente nao terminarem de colorir.



Figura 08 - Personagens com Elementos ndo Explorados
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Fonte: autoria propria

Durante os encontros ficou evidenciado também que muitos estudantes se
preocupavam mais em aprender na pratica, clicando para ver o que acontece, do
que ouvir as explicagdes sobre como utilizar as ferramentas. Um exemplo disso, foi
a escolha de nédo utilizar a opgdao de nomeacdo do personagem, pois nao foi
realizada por vinte e quatro das criangas, apenas quatro apresentaram a imagem
nomeada (é possivel ver os nomes na base da imagem, “Hero” € o nome
automatico para os personagens).

E dificil perceber completamente até onde as ferramentas de construcdo ndo
foram exploradas ou finalizadas pelas criangas devido a ndo acompanharem a
explicagdo. Pois, existe a possibilidade de ndo estarem interessadas na sua
exploracédo e/ou apresentarem dificuldade com a tecnologia usada. Mesmo nao
apresentando resultados inteiramente satisfatorios quanto ao uso total dos recursos
explicados no atelier, a maioria das criancas e das professoras sairam do encontro
elogiando o momento propiciado pelo evento e as possiveis contribuigdes futuras

que terdo para as atividades em sala de aula.

CONSIDERAGOES FINAIS

O atelier foi uma experiéncia importante para atribuir novos significados aos
momentos de interagdo com jogos online e refletir sobre personagens da cultura pop

muito acessados pelos estudantes. Momentos como este contribuem para



estabelecer lagcos de conexdo com vivéncias dos estudantes, além de propiciar
experiéncias de interacido entre eles e com conteudos explorados em sala de aula,
como criagao de personagens para construcdo de narrativas. No contexto escolar
destacamos o potencial para interagdo e compartilhamento de ideias, assim como
acOes conjuntas de forma coordenada.

Percebe-se, através da descrigdo dos personagens e consideragdes sobre o
comportamento dos estudantes na oficina, que atribuir caracteristicas aos
personagens criados consiste em uma agdo complexa, pois o resultado depende
tanto da relac&o do criador com 0 mundo, quanto sua motivagao para estar presente
e atuante naquele momento. As professoras, responsaveis pelas turmas, também
se mostraram interessadas em seguir explorando recursos como o utilizado no
atelier para o engajamento e a representagcao da imersao dos estudantes quanto a
criagcao de personagens em possiveis enredos futuros.

Assim, propiciar acesso a ferramentas como essa aos estudantes € também
concretizar uma relagdo de confianca ao permitir a exploracdo e o exercicio de
protagonismo das criangas ao estabelecer suas escolhas diante de suas criagoes.
Espera-se que com essa experiéncia novas atividades sejam exploradas a partir de
relagbes dos estudantes com suas vivéncias, considerando os sujeitos como seres
ja detentores de conhecimento e que frequentam o ambiente escolar para ampliar e
aprimorar suas habilidades e competéncias, bem como trazer mais significado para

sua relagao com o mundo que os cerca.
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