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1 INTRODUGAO

A CET através do Centro de Treinamento e Educagao de
Trénsito mantém programas permanentes de educagao

araescolares de pré-escola ao 1° grau que corresponde
gfaixa etaria de 3 a 16 anos.

As criancas pré-escolares sao desenvolvidas duas ativi-
dades distintas: o Contador de Hisl6rias e o Tealro
*“TransitoCantadoem Contos que metodclogicamente
utilizam a fantasia e o imaginario da crianca para
introduzir os conceilos elementares de circulagao e
travessia em vias pablicas.

Para os alunos de 1° grau é desenvolvido o Espago
Vivencial de Transito, mével e fixo que objetivam,
alravés da vivéncia das regras e conceitos de seguranga,
levar os alunos a incorporar uma postura prevenliva no
transito.

A preocupagao em sistematizar um trabalho para o 2°
grau, levou-nos a buscar alternativas atrativas e eficien-
les para adolescentes, no sentido de prepara-los como
futuros motoristas.

2 DESCRICAO

A ‘“Heranga da Senhora Krinskow’' é um jogo de RPG
destinado ao publico adolescente de 15 a 17 anos, que
tem como lema as questoes relativas ao comportamento
no tréansito. :

A histériaenvolve até 8 personagens que interagem nas
situagoes-problema apresentadas pelo “MESTRE" atra-
vés de 1 labuleiro e 16 pranchas contendo ilusiragoes
que descrevam situagdes imprevistas no transito, em
pistas sinuosas de mao dupla, de mao dnica, vias
sinalizadas, nao sinalizadas e situagdes climaticas en-
volvendo pedestres e moloristas.

3 CONCEITUACAO METODOLOGICA

(@, c!ueéoRPG ou Role Playinﬁ Game? O RPG é um jogo
de “‘representagao de papéis” isto é, cada participante
assume um personagem de uma histéria e a partir de
suas caraclerfsticas interage no grupo de modo a criar
alternativas de solugao para o problema proposto.

A riqueza do jogo estd em possibilitar o estimulo a
criatividade de seus participantes. O jogo € conduzido
pelo “MESTRE", personagem que dirige o jogo.

A exisléncia de um vencedor nao é regra, o importante
¢ o envolvimento dos jogadores na histéria e no perso-
nagem que vive, exige decisdes e busca de alternativas
rapidas, gerando um clima emocional que permile
aflorar a espontaneidade, primordial no processo de
criatividade. A dinamicidade do jogo é muito grande
pois, a cada rodada os personagens atuam de modo
diferente, dando solugdes novas aos novos problemas
apresentados pelo Mestre.

O RPG criado pela CET, denominado a ““Heranca da
Senhora Krinskow'’, propde situagdes que envolvem
posturas preventivas como motoristas, como pedestres,
como passageiro. A histéria é um pretexto para introdu-
zir os personagens nas questdes de transito.
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A escolha do RPG como estratégia para o trabalho com
adolescentles se deu por razoes diversas: primeiro, por
ser um jogo atual e dirigido a faixa etaria para a qual
estamos voltados; segundo, pela estralégia extrema-
menle dindmica que exige a participagao em grupo,
primordial para o adolescente e; terceiro, por ser um
malerial que nao apresenta limites de resultados.

Um fogo queexige a tomada de posi¢ao do jogador, isto
implica em reflexoes sobre cada situagao apresentada,
ele é o responsével pela sua acao.  esta a postura que
se busca incluir no jovem, a da consciéncia e respon-
sabilidade sobre os seus atos no transito.

Cuidados foram tomados na escolha da estratégia, pois
a adolescéncia é uma idade delicada para o desenvol-
vimento de um trabalho que prevé a aquisicao de
comportamentos moderados, preventivos e seguros.

Isto esta associado aos fatores psicologicos inerentes a
idade, que tem como perfil a valorizagao das agoes de
grupo e dos comportamentos padronizados, uso co-
mum de vestimenta, vocabulario, lazer, consumo,
questionamento de regras em geral, a tomada de risco
como um valor socialmente Gtil - os “heréis’ do grupo,
acentuadamente aqueles que 1ém poucas fontes de
gratificagao social, acabam persistindo num nivel mais
alto de tomada de risco, a fim de ganhar a admiragao do
seu grupo, a tomada de risco age, portanto, como um
fator de identidade, de diferenciagao social. Psicologi-
camente a tomada de risco se manifesta como uma
maneira de adaptar-se a uma sensagao de prazer, de
avenltura, da ruptura do cotidiano.

O RPG atua diretamente nos aspectos acima descritos,
pois permite ao H’ogador extrapolar na fantasia, nos
aspectos do heroismo, da aventura, ao mesmo tempo
em que |lhe apresenta um dado de realidade onde agoes
coerentes devam ser lomadas, caso contrario nao atin-

ird o seu objetivo. Sendo a-"’Heranca da Senhora

rinskow” uma aventura, as ‘‘saidas” deverao ser

buscadas nas agdes adequadas no transito.

4 DESENVOLVIMENTO

O jogo RPG "A Heranca da Senhora Krinskow'’ esta
sendo desenvolvido junto aos alunos de colegial de
esccl)las publicas e particulares do municipio de Sao
Paulo.

Com ointuito de ampliar os niveis de reflexao do jovem
nas questoes de transito, esta estratégia é aplicada num
contexto de algumas agoes pedagdgicas trabalhadas
por um periodo de 4 horas em sala de aula.

A metodologia adotada neste programa é calcada em
dindmicas de grupo através de técnicas de sensibilizagao,
estudos de caso e julgamentos de relatos desituagdes de
risco no transito envolvendo os jovens. Todas estas
dindmicas exigem do aluno um estudo da situagao do
ponto de vista técnico de transito e das varidveis
determinantes como estado emocional de seus agentes,
condigdes climélicas e fatores adversos compativeis
com a realidade vivenciada no cotidiano.

Este estudo exigird pesquisa de contelGdos técnicos,
busca de alternativas de solugao e uma poslura de
mobilizagao de seus participantes como saida da visao
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contemplativa da realidade, levando-os a
conscientizagao de gue as lransformagoes se dao a
partir da agao dos individuos.

A equipe de instrutores de treinamento e analistas de
educagao que aplicam o treinamento, revezam-se tra-
balhando concomitantemente as classes e possibilitan-
do a maximizagao do atendimento.

Esta equipe é composta por psic6logos e pedagogos
que possuem experiéncia em trabalhos com grupos.

A g;oposla de trabalho com a escola se da a partir de
agoes conjuntas com a equipe de engenharia, com
projetos de sinalizagao ou de seguranga como o de
travessia de Escolares, bem como uma agéo ampla com
todos os alunos da escola, do pré, ao 19 e 2° graus.

5 AVALIACAO

O RPG como agao inovadora nos programas de educa-
¢ao de transito tem sido muito eficaz no trabalho com
Jovens.

O envolvimento no jogo € surpreendente, pois a cada
jo;;ada novassituagoes se apresentam, cada alunoreage
diferentemente ao personagem e aos problemas, do
mesmo modo que na realidgde.

Em tpesquisa realizada visando a avaliagao do jogo
verificou-se que 79,6% resgonderam ser o jogo “‘bas-
tante interessante”, quanto a dindmica do mesmo 46%
responderam ser “muito envolvente’’ e quanto ao seu
objetivo, 70,3% responderam ser ‘‘educativo’’.

Esta pesquisa foi aplicada por ocasiao do Il Encontro
Internacional de RPG ocorridoem Sao Paulo quando foi
langado /A Heranga da Senhora Krinskow’.
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Publicagao técnica da Companhia de Engenharia de
Trafego - CET, empresa de prestagao de servicos de
Engenharia de Projeto de Transito e Transportes.
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