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1. INTRODUCAO

A obra O Guarani é uma obra do romance brasileiro. Escrito por José de
Alencar, € um romance em que a idealizacdo do indio aparece fortemente, pois a
figura do indio era o que tinhamos, na época, sendo algo nativo e este periodo fi-
cou conhecido como indianismo, como escreve BOSI (2006, P. 99):

Alencar redigia a epopeia em prosa que é O Guarani.” [...] A essa altura, o
indianismo j& caminhara além das intuices do arcades e pré-romanticos e se
estruturava como uma para-ideologia dentro do nacionalismo.

Naquela época havia a necessidade de construir um espirito de nacionalida-
de brasileira e 0 movimento roméantico se empenhou em fazer isso. Porém, mes-
mo com o intuito de construir um espirito nacional, os moldes utilizados foram eu-
ropeus como observa-se em Candido:

no romance e no teatro, o intuito patriético, ligando-se deste modo os dois
periodos, por sobre a fratura expressional, na mesma disposicao profunda de
dotar o Brasil de uma literatura equivalente as europeias, que exprimisse de
maneira adequada a sua realidade prépria ou como entdo se dizia, uma
literatura nacional.

(CANDIDO 1918, p.11)

Seguindo os moldes europeus, 0 autor idealiza o indio, produzindo uma
personagem estereotipada do modo em que houve o apagamento cultural do Peri
em prol do colonizador. Um outro aspecto relevante é a exclusdo do negro o qual
nao aparece na obra, visto que Alencar possuia uma visao conversadora na area
da politica, seguindo posicdes retrégradas diante da questéo da escraviddao (BOSI
20086).

Entretanto € uma obra estudada até nos dias de hoje, sua importancia nédo
pode ficar de lado. Mas, 0 que se observa € uma distancia entre obras classicas e
0S jovens e para tentar aproximar um ponto ao outro, foi adotado o RPG (Role
Playing Game) como uma ferramenta didatico-pedagogica. A sigla do RPG
significa, em portugués, “jogo de interpretacdo de papeis”, resumidamente
consiste em um individuo assumir o papel de uma personagem, tomar suas
decisbes de acordo com o que 0 mestre narra. Por sua vez o mestre pode ser
entendido como o narrador da historia.

O intuito do trabalho é poder utilizar algo ludico, nesse caso o0 RPG, para se
fazer o estudo da obra. E interessante ler o que escreve AMARAL; BASTOS
(2011, p. 05):

Outra caracteristica marcante no RPG é o seu potencial ludico, visto que os
seus jogadores precisam viajar, através da mente, aos locais mais improvaveis,
vivendo aventuras em outros mundos ou outras eras, no passado ou futuro,
muitas vezes possiveis apenas pelo poder criativo de suas imaginacgdes.
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Visto que 0 RPG mexe muito com a imaginacao, € interessante os alunos
usa-la, transportando-os para o mundo criado pelo autor e, consequentemente, 0s
estudantes passam a ter mais familiaridade com a obra. Porém, essa ferramenta
pode ser adaptada para outras obras, ndo esgotando aqui as possibilidades com
0 romance em questao.

2. METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa bibliografica que procura adaptar o RPG a obra O
Guarani, mesclando jogo com o texto, segundo Iser “Os autores jogam com 0s
leitores e o texto € o campo do jogo”, ao preencher cada um desses termos, José
de Alencar fica no lugar do autor, os leitores sao os estudantes e o campo do jogo
€ O Guarani. Ao traduzir para a linguagem do RPG, teriamos Alencar como
mestre!, os leitores seriam as personagens ou jogadores e 0 romance seria 0
mundo onde acontece as aventuras. O titulo do trabalho foi inspirado no texto do
Iser, intitulado O jogo do texto.

Para aprofundar na questdo do campo do jogo continuamos com lIser:

Assim o texto € composto por um mundo que ainda ha de ser identificado e que
€ esbocado de modo a incitar o leitor a imagina-lo e, por fim, interpreta-lo. Essa
dupla operagdo de imaginar e interpretar faz com que o leitor se empenhe na
tarefa de visualizar as muitas formas possiveis

O campo do jogo seria narrado pelo mestre e os jogadores interagiriam de
acordo com a narrativa desenvolvida pelo mestre.

A pesquisa, contudo, ainda estd em andamento ndo tendo resultados até o
instante, pois trata de uma proposta para a disciplina Literatura do Ensino Médio,
voltada especificamente para o segundo ano em que sera abordado o
Romantismo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As expectativas desta proposta além de aproximar os jovens para leitura,
visa também, estabelecer um confronto entre um sujeito do século XXI em relagéo
ao individuo do século XIX, (nesse caso representados pelas personagens da
obra, cujo o tempo representa o século XVI, porém com a visdo do romantismo)
interagdo com dos integrantes do grupo em si e utilizar a imaginagéo dos alunos.
Observa-se, aqui, o0 uso de uma caracteristica marcante do RPG, visto que ele
possibilita “transportar” qualquer pessoa para qualquer era, usando apenas a
imaginacdo. Como ja foi mencionado a obra em questdo ndo esgota para
adaptacao em outras obras, tendo a possibilidade de se expandir.

4. CONCLUSOES

Ao trazer o jogo (RPG) para a sala de aula expande-se a possibilidade de
reflexdes da obra, pois alcanca os leitores que possuem outras referéncias como:
internet, jogos eletrénicos, midias e etc. As possiveis refelxdes podem ser, por
exempo, um novo paradigma de leitura das personagens indo mais a fundo no
perfil das personagens observando suas tomadas de decisdes, visto que o0 jogo €

1- Alguem assumiria o lugar do narrador, representado noRPG como mestre, pode ser um aluno
ou o professor.
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interativo, e os alunos assumem o papel de personagem explorando suas fobias,
habilidades e fraquezas. E o narrador do romance passa a ser encarado como
mestre do RPG que nharra 0s acontecimentos aos jogadores os guiando na
aventura.
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