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“Evitemos retirar da nossa ciéncia a sua parte de poesia”
(Marc Bloch - A apologia da historia)



RESUMO

Esta dissertacdo busca investigar de que forma os estudantes do Colégio da Policia
Militar da Bahia, unidade Dendezeiros, tém suas aprendizagens sobre a Revolta dos
Blzios afetadas por um jogo de RPG educacional. Conceitos como consciéncia
historica, imaginacdo histdrica e aula como texto sdo importantes elementos desta
pesquisa. Os procedimentos da Base Nacional Comum Curricular para o ensino de
Histéria nos anos finais do Ensino Fundamental também s&o considerados neste
processo. O acontecimento histérico Revolta dos Buzios e a cidade de Salvador, no
final do século XVIII, sdo os componentes da contextualiza¢ao histérica do jogo de
RPG. Neste jogo de interpretar papéis, rolagens de dados definem o sucesso ou falha
dos jogadores em determinadas faganhas. A ideia € proporcionar aprendizagens
através do jogo, possibilitando que os estudantes facam registros da experiéncia e,
posteriormente, possam estabelecer as préprias interpretacdes sobre o0s
acontecimentos estudados, colocando-o0s no papel de protagonistas na construcéo do
conhecimento historico.

PALAVRAS-CHAVE :Ensino de Histéria; Revolta dos BuOzios; jogos de RPG;
consciéncia histérica; aula como texto;.

ABSTRACT

This dissertation aims to investigate how students at the Colégio da Policia Militar da
Bahia, Dendezeiros unit, have their learning about the Revolta dos Buzios influenced
by an educational RPG (role-playing game). Concepts such as historical
consciousness, historical imagination, and the class as text are key elements of this
research. The procedures outlined in the Base Nacional Comum Curricular for
teaching History in the final years of Elementary School are also considered in this
process. The historical event of the Revolta dos Buzios and the city of Salvador in the
late 18th century serve as the components of the historical contextualization for the
RPG. In this role-playing game, dice rolls determine the success or failure of players
in specific tasks. The idea is to facilitate learning through the game, enabling students
to document their experiences and, subsequently, develop their own interpretations of
the events studied, placing them in the role of protagonists in the construction of
historical knowledge.

KEYWORDS: History teaching; Revolta dos Bulzios; RPG games; historical
consciousness; class as text;.
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INTRODUCAO

Sou apaixonado pela Historia desde crianca. Eu sempre gostei de folhear os
livros da disciplina assim que chegavam, mesmo antes do inicio do ano letivo.
Despendia horas viajando nas paginas, embarcando nas imagens, dando vida, com
minha imaginacao, aos cenarios ali descritos. E assim, o aprendizado da Historia se
transformou numa espécie de “maquina do tempo”. Um veiculo que me transportava
pelas eras, me proporcionava contato com outros povos e lugares, reis, rainhas,
camponeses, guerreiros, mercadores e artesdos. Por mais distante que fosse o
contexto abordado, eu queria saber como viviam aquelas pessoas. Cresci com a ideia
de que a Histdria ndo pode ser separada da fantasia, porque ela €, em si, fantastica.

A realidade concreta se encarregou de golpear 0 meu espirito criativo algumas
vezes. No periodo de Ensino Fundamental e Médio, o amor pela Histdria persistiu. Foi
naguela época que o sonho de me tornar professor de Histéria floresceu. Entretanto,
sendo um aluno negro de um colégio particular de alto padrédo da capital baiana, fui
submetido a uma rotina de bullying e experiéncias humilhantes por parte de colegas
e até de alguns professores. S6 a maturidade e o desenvolvimento do letramento
racial e histérico me fizeram perceber os componentes raciais e socioecondmicos do
gue passei. Eu era um garoto negro, ainda que de pele clara, de uma familia ndo
abastada, que esteve no mesmo espaco que os filhos da elite branca da Bahia.

A licenciatura em Histéria, na UFBA, e os primeiros anos de exercicio da
docéncia nas redes publicas municipal e estadual de ensino também foram um pouco
duros para 0 meu encanto com os mistérios e as belezas da Historia. Primeiro, uma
estrutura de curso que parecia me distanciar da sala de aula e me empurrar para uma
condicdo de bacharel que ndo era bem o meu objetivo. A aprovacéo algo precoce nos
concursos publicos para professor foram comemoradas e me deram orgulho. Porém,
a precarizacdo das estruturas escolares, as longas jornadas de trabalho e o quadro
geral de vulnerabilidade social dos estudantes me fizeram sentir pressdes pela
simplificagdo de processos e procedimentos. A minha pratica foi, com o passar do
tempo, se tornando carregada de austeridade e pragmatismo. Houve momentos de
alegria. Algumas aulas aqui e ali, onde eu conseguia planejar e executar algo
interessante para os alunos. Nestas oportunidades, eu ouvia deles que havia em mim

uma empolgacao na fala, como se eu realmente estivesse vendo aqueles eventos
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histéricos na minha frente. Eram lapsos, brilhos fugazes de uma paix&do que sumia.
Por muito tempo, especialmente nas salas de aula da rede municipal de Ensino de
Salvador, eu nédo fui um professor feliz.

Na vida pessoal, o desejo de aventuras imaginarias foi suprido pelos jogos de
RPG, sigla para Role-Playing Game, ou jogo de interpretacdo de papéis. A brincadeira
se tornou um habito e minha alma livre mergulhou de vez no jogo de interpretar papéis,
uma atividade sadia para a mente. O interesse pela vivéncia e constru¢cdo de mundos
imaginarios me fez um avido jogador e depois me converteu em narrador, aquele que
elabora os cenérios e situacfes para 0s personagens. Interessante € que esta figura
também é chamada de mestre nas mesas de jogo.

Neste sentido, desejo abordar a Revolta dos Buzios. Este acontecimento &
importante para a Historia da Bahia. A Lei n® 10.639/2003 prevé, dentre outros temas
relevantes, o estudo das lutas dos negros no Brasil. (BRASIL, 2003) Deste modo é
importante trabalhar com profundidade a Revolta dos Buzios como um elemento de

formacéo da nossa identidade.

* % %

Diversos pesquisadores e pesquisadoras pavimentaram esta estrada. Um dos
estudos mais consagrados sobre a Revolta dos Buzios € “Na Bahia contra o Império:
histéria do ensaio de sedi¢do de 1798" de Istvan Jancsd, de 1976. Nos ultimos anos,
no entanto, a producdo académica acerca do tema tem se fortalecido e € valido
destacar “De pardo infame a herdi negro: o mestre alfaiate Jodo de Deus do
Nascimento” de Flavio Marcio Cerqueira do Sacramento.

Ainda tratando da farta bibliografia disponivel sobre o evento histérico, posso
citar “Memédria e historia da imprensa na Bahia: os pasquins sediciosos da Revolta de
1798” de Lene (2016), que trata o tema a partir da andlise da imprensa local do
periodo. E também valido trazer “Buzios que instigam, percepcdes que comunicam”,
de Santos (2018), que traz a investigacao sobre as aprendizagens do tema.

A Revolta dos Buzios se desenrolou no ano de 1798 e teve um carater
predominantemente emancipatorio. Dentre 0s grupos sociais participantes da revolta,
€ possivel destacar negros escravizados e libertos, profissionais liberais e
comerciantes autbnomos. Separacao de Portugal, a instalagcdo de uma republica na

Bahia, abertura portuaria ao comeércio internacional, aumento de salarios para



trabalhadores libertos e a libertagdo dos escravizados eram algumas das principais
demandas dos participantes. Dentre estes, ha destaque para os nomes de Luiz
Gonzaga das Virgens, Lucas Dantas de Amorim Torres, Jodo de Deus Nascimento e
Manoel Faustino dos Santos Lira, homens negros com envolvimento ativo e
fundamental no movimento e que foram os principais alvos da retaliacdo da coroa
portuguesa na perseguicao aos revoltosos. Foram presos, interrogados, enforcados,
tiveram seus corpos decapitados e as cabecas expostas em praca publica.

Ha de se considerar o impacto da Revolta dos Buzios como uma acao politica
de questionamento do poder estabelecido com protagonismo de pessoas negras no
processo. Logo, é imperativo que um evento tdo rico em significados alcance os
estudantes da rede publica estadual de ensino, que sdo, em sua vasta maioria, negros
e inseridos num contexto social de desigualdade e opressdes das mais diversas
naturezas. Estes jovens tém uma imaginacao fértil e criatividade caracteristicas desta
fase da vida. S4o garotas e garotos que tém o direito de sonhar, criar, fantasiar, se

divertir e como consequéncia, o direito de aprender.

* % %

Sao objetivos desta proposta: compreender de que forma os alunos sao
afetados pelo conhecimento produzido sobre a Revolta dos Bazios e sua diversidade
de narrativas histéricas com a utilizacdo do jogo de RPG no ensino de historia; e
construir um jogo de RPG, onde os alunos seréo jogadores/personagens que viverao
situacBes no contexto histérico da revolta.

Acredito que o professor de Historia ndo pode ter medo das palavras,
especialmente dos adjetivos. Uma parte essencial nos pressupostos tedricos desta
proposta € a ideia de que a palavra falada e narrativa devem ter seu valor considerado
na construgdo do conhecimento historico. O gri6 Amadou Hampaté Ba (2010. p.181)
afirmou que “nao faz a oralidade nascer a escrita, tanto no decorrer dos séculos como
no proprio individuo? Os primeiros arquivos ou bibliotecas do mundo foram os
cérebros dos homens”.

A Historia como arte, ou oficio, tem a narragdo e a descrigdo como aspectos
fundamentais neste trabalho. Ela esta presente nas ideias de Marc Bloch (2002), no
livro “Apologia da Historia", e também nos pensamentos de Walter Benjamin (2008),

em “O narrador’. Sdo concepgdes histdricas que colocam os atos de narrar e



descrever como elementos imprescindiveis na escrita da historia. Em adicéo, devo
afirmar que, neste contexto, o aspecto estético, que € capaz de despertar o interesse
e encantar o publico, também néo pode ser retirado da equacéao. O proprio Bloch
(2002) afirmou: “evitemos retirar da nossa ciéncia a sua parte de poesia”. Ndo devo
deixar de citar a concepcdao historiogréfica de Certeau (1999, p. 67) quanto a escrita
da Historia como o ato de fazer a historia. Ela tem valor didatico e funcdo de
transmissao de valores. Assim, escrever a Histéria seria 0 mesmo que fazer a Historia
e também, contar histérias. Narrar e descrever sdo as habilidades principais de um
mestre de mesa de RPG, também conhecido como narrador. Portanto, este trabalho
busca estabelecer uma conexao entre os conceitos supracitados com o jogo de RPG
como uma ferramenta de Ensino de Histéria. O professor assume o papel de narrador
do jogo e utiliza as habilidades de narrar e descrever para conduzir uma experiéncia
imersiva para os estudantes.

O produto final desta pesquisa € um jogo de RPG, com os acontecimentos da
Revolta dos Buzios, tendo a Bahia do final do século XVIII como cenario. O RPG é
uma sigla para role-playing game, que pode ser traduzido para jogo de interpretacao
de papéis. Trata-se de uma atividade ludica com regras predefinidas e personagens
construidos pelos jogadores para o contexto em que as aventuras ocorrem, COmo 0
Dungeons and Dragons (Cardoso, 2008). Os alunos fardo esta imersédo na Histéria
como protagonistas das ac¢fes ludico-pedagdgicas, enquanto terdo os ambientes de
entorno e 0s acontecimentos narrados pelo professor, que assumira o papel do
mestre, o narrador da mesa de jogo. O processo de pesquisa ira enriquecer a
experiéncia com as narrativas de outros historiadores, quadros, esculturas, mapas,
imagens, descricdes de locais da cidade, aspectos politicos, econémicos e culturais,
para que a viagem nesta maquina do tempo imaginaria seja 0 mais prazerosa possivel
aos estudantes.

Este trabalho esta escrito e configurado, em alguns pontos, especialmente no
prélogo de cada capitulo, dentro de um estilo narrativo semelhante ao adotado nos
jogos de RPG, com acontecimentos marcantes das sessdes de jogo que tive com 0s
estudantes no experimento desta pesquisa. Narrar e descrever sdo as habilidades
mais exigidas de um bom Mestre de jogo e, por coincidéncia ou nao, também séo
caracteristicas necessarias para um bom professor de Historia. A jornada que
proponho aqui para o Ensino de Historia é a de viajar no tempo a Salvador, nos anos

finais do século XVIII, para entender de que forma as pessoas podem aprender e



entender um pouco mais sobre a vida, as motivagdes e as consequéncias dos atos
dos envolvidos na Revolta dos Buzios. Portanto, o problema desta pesquisa €: como
a utilizacdo do jogo de RPG “Fogo na Forca” no ensino de histéria afeta as
aprendizagens dos alunos do CPM Dendezeiros sobre a Revolta dos Buzios?

Esta dissertacdo € dividida em trés capitulos. No primeiro, estdo presentes
reflexdes tedricas e justificativas da pesquisa. Nesta secdo ha também o meu
posicionamento historiografico sobre a Revolta dos Bulzios e também um
posicionamento no campo do Ensino de Histéria. Os conceitos principais da pesquisa
sdo debatidos neste capitulo, bem como a bibliografia acerca dos temas abordados.

No capitulo 02, os procedimentos e a fundamentacdo da metodologia da
pesquisa sdo apresentados. A escolha do diario de bordo como fonte principal da
pesquisa, bem como o uso da Analise de Conteido como método de interpretacéo
dos achados sdao justificados também nesta secdo. Os produtos finais da pesquisa,
dois manuais do jogo de RPG “Fogo na Forca”, sao descritos e sédo alvo de reflexdes
também no segundo capitulo.

O capitulo 03 é onde descrevo todo o processo de aplicacdo da pesquisa, a
experiéncia de jogo do RPG “Fogo na Forca” com os estudantes do CPM
Dendezeiros. Nesta secdo também constam reflexdes acerca dos achados de
pesquisa e a transcricdo dos dados reunidos no diario de bordo. O desenvolvimento
da experiéncia de jogo, em detalhes, bem como 0s principais acontecimentos e
interpretacbes com a aplicacdo da Andlise de Conteudo também sao componentes
deste capitulo.

Na secao final, “Conclusdes”, eu apresento os aspectos alcangados através da
interpretacdo dos achados de pesquisa, um balanco amplo do processo de

desenvolvimento da dissertacao e definicbes acerca dos conceitos investigados.



CAPITULO 01

Prélogo

Mais um dia de trabalho na cidade da Bahia, ano da graca de 1798. As mais
de 50.000 pessoas que habitavam a ex-capital do Brasil moviam-se pelas ruas em
busca de seus afazeres e diligéncias. A maior parte deste povo era negra. Pretos e
pardos, escravizados e também alguns livres, faziam a cidade se movimentar,
provocados pela opressao dos senhores e dos mais ricos. Comerciantes dos mais
diversos portes e mercadorias, taberneiros, bem como oficinas e artesaos, disputavam
a atencao dos passantes com cheiros, texturas e apelos visuais das mais variadas
naturezas. Militares, oficiais e soldados, circulavam e vigiavam prédios publicos e a
populacdo. Nos palacios, casardes e na Camara, as liderancas politicas davam
ordens e seguiam com seus privilégios. Salvador ndo era mais o centro de decisdes
de um século antes, mas continuava como um importante centro comercial ,politico e
religioso.

Na regido central da cidade, especificamente na Praca da Piedade, havia uma
estrutura que sempre atraia olhares dos transeuntes, despertando uma grande
variedade de reacBes. Uma forca. Do patibulo de madeira, com seu formato
caracteristico, pendiam grossas cordas que balangcavam aos ventos mais fortes de
modo sinistro, como um lembrete. Mulheres, por vezes, passando com seus filhos, os
obrigavam a desviar o olhar de tal abominacéo. Muitos negros, livres ou nédo, e outras
pessoas insatisfeitas com a opressao portuguesa, faziam questao de lancar olhares
de revolta em dire¢cdo ao simbolo do poder que a coroa tinha sobre suas vidas e
mortes. Era comum que o local fosse vigiado por militares em pequenos grupos. O
desejo de destruir a forca, possivelmente, habitava as ideias de uma parcela da
populacdo. Era como se, a qualquer momento, a turba injuriada pudesse se juntar

para atacar a construgdo. Alguém precisava fazer alguma coisa, dar o primeiro passo.”
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Capitulo 01 - Por que incendiar a forca? Fundamentacdao tedrica e justificativas

As descri¢fes do prologo foram feitas com base nos trabalhos de Istvan Jancso
(1996) e Avanete Pereira Sousa (2013). Tais publicagbes, juntas a outras,
contribuiram para a constru¢cdo de um quadro descritivo amplo do que era Salvador
na época da Revolta dos Buzios. Era uma cidade populosa e com um numeroso
contingente de trabalhadores livres e escravizados. Salvador, no contexto do império
colonial portugués, € assim descrita por Sousa (2016):

"Cabeca de Estado”. Era assim que os documentos da época, século XVIII,
referiam-se a cidade de Salvador, indicando, de partida, a centralidade que a
cidade exercia no interior da capitania da Bahia, da col6nia e do império,
sendo tal terminologia associada a comando, poder e controle. “Empério do
Universo”. Foi assim que o viajante inglés Thomas Lindley a denominou um
século depois, fato, dentre tantos outros, que nos leva a afirmar que, se houve
alguma perda de importancia com a transferéncia da capital para o Rio de
Janeiro, em 1763, esta ndo alterou a condicdo de centralidade/capitalidade
econdmica da cidade. (Sousa, 2016, p.102)

Era uma cidade com uma enorme populacao negra e escravizada. Era, ainda
no final do século XVIII, um dos grandes portos da rede atlantica do trafico negreiro.
De acordo com Ribeiro (2005, p.114-118), entre 1791 e 1800, estima-se que mais de
69 mil escravizados foram desembarcados em Salvador. Uma parcela destes foi
revendida e enviada para o interior, mas o dado colabora para a compreensao do
quadro demogréfico da cidade. E possivel compreender um pouco mais do cotidiano
da cidade no periodo, especialmente no que se refere as atividades comerciais e sua

relacdo com a Camara Municipal, a partir da descri¢cdo de Sousa (2013):

Um dos maiores grupos de ‘trabalhadores’ da cidade era constituido pelos
vendedores de rua, na sua maioria escravos e libertos e, em menor
proporcdo, brancos pobres, que andavam de porta em porta a vender
mantimentos e produtos os mais diversos, como frutas, verduras, pao caca,
peixe e outros. Por ser 0 grupo mais numeroso e que exercia atividades no
meio ‘social urbano’, cuja fungdo era essencial a populagdo local, os
vendedores de porta eram os que mais sofriam o controle e as punicdes da
Céamara, por meio de posturas que regulamentavam direitos e deveres dos
que praticavam servicos urbanos; das licencas que concediam direitos
mediante determinada exigéncia pecuniaria; e das condenacfes que
penalizavam os que descumpriam leis.”(Sousa, 2013, p.45)

Compras, vendas, servicos e movimentacdo constante de gente das mais
diversas origens. O centro urbano era bastante agitado. Em adicédo, denotando o

carater de polo comercial da cidade, Tavares (2016) assim a descreveu:
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Na descrigcdo topografica da cidade, em sua populagdo, nas camadas sociais
em que se divide, estdo as marcas de sua natureza. E, Salvador, uma cidade
de comércio e para o comércio. No entanto, embora esteja no centro das
atividades comerciais, €, na verdade, muito pobre. Ela prépria nada produz.
Recebe, porém, no seu porto mercadorias da Europa, da Africa, da Asia, das
ilhas oceanicas de Sdo Tomé e Principe, Acores e Madeira, géneros do Rio
Grande do Sul, do Recéncavo, do Sertdo, de Ilhéus e Porto Seguro e das
capitanias de Espirito Santo e Sergipe. E embarca aclcar, cachaca, fumo em
rolo, rapé e zimbro (buzio da costa sul da Bahia) para Angola, também
reexportando, para o0 mesmo pais, ferragens e tecidos grosseiros; fumo
(refugo do que ia para Lisboa), buzio, cachaca, algumas libras de ouro para
Guiné e ilhas de Sdo Tomé e Principe. (Tavares, 2016, p.23)

Como cenario onde se desenrolam os acontecimentos do jogo de RPG “Fogo
na forca”, a cidade de Salvador merece uma descricdo mais pormenorizada. As suas
ruas e edificacbes, bem como o seu processo de urbanizagcdo, passaram por

transformacdes ao longo do século XVIII. De acordo com Sousa (1996):

Retomando a abordagem sobre a cidade de Salvador, sabe-se que o seu
desenvolvimento urbano continuou por todo o século XVIII, registrando-se,
além da incidéncia de novas edificacdes, algumas melhorias nas areas ja
habitadas e construidas, sem que fosse alterado o nucleo original. “O centro
politico-administrativo permaneceu na pracga do Palacio e o religioso e cultural
no Terreiro de Jesus e Cruzeiro de S&o Francisco”. Ja se delineavam as
caracteristicas atuais do Pelourinho, situado entre o Terreiro de Jesus e as
Portas do Carmo, e as conexdes entre a Cidade Alta e a Baixa foram
melhoradas com a construcéo da ladeira da Agua Brusca Fora das Portas do
Carmo estendia-se o Bairro de Santo Antdnio e, para além das Portas de Sao
Bento, o tracado urbano ia até o Forte de Sao Pedro, com algumas ruas
claramente delineadas.(Sousa, 1996. p. 33)

“A Bahia no Século XVIII” de Luis dos Santos Vilhena é uma das fontes mais
ricas de descricdes da época em questdo. Uma série de documentos historicos,
conhecidos como as “Cartas de Vilhena”, foram reunidos em um volume, com a
primeira edicdo em 1969, publicados pela Editora Itapua. O seu contetdo inclui desde
aspectos descritivos da Bahia e cidade de Salvador, até reflexdes sobre politica e

educacéo. Sobre a capital da Bahia, o autor escreveu:

Pouco menos de meia légua para dentro da barra, e pelo pé da montanha,
que acompanha a marinha, correndo de Nordeste a Sul-Sudoeste, fica a
cidade do Salvador, comecando na praia no sitio da Preguicga até a Jiquitaia,
com uma rua tortuosa, mas continuada com propriedades de casas de trés,
e quatro andares, e outros grandes edificios, tendo de oito para nove mil pés
portuguéses de comprido; e a esta povoacgéo, que por téda a sua extenséo,
deita diversos becos, que vdo morrer na marinha, chamam Praia, ou Cidade
Baixa. Por sete calcadas, que sobem pela colina procurando a campanha
para a parte do Nascente, se comunica esta com a Cidade Alta, que na
mesma direcdo da montanha corre com uma semelhante rua, com
tortuosidades nédo pequenas, desde o Forte de S. Pedro, até o convento da
Soledade, com meia Iégua de comprido com pouca diferenca. Na sua maior
largura procurando a campanha ao Nascente, poder4 ter a cidade
quatrocentas para quinhentas bracas; bem entendido, que diferentes ruas
acompanham aquela principal com dire¢Bes diversas; os seus grandes
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edificios, templos, e casas nobres, sdo de ordinario pelo gbésto, e risco
antigos, em que se notam algumas, irregularidades, a excecao de poucos
mais modernos. (Vilhena, 1969. p.44)

A importancia dos escritos de Vilhena como fonte priméria é incalculavel. A
constituicdo de um quadro geral sobre diversos aspectos da vida em Salvador e na
Bahia daquela época ndo pode deixar de fora estas contribuicdes. A exemplo, eis o

gue ele escreveu sobre a producao agricola da Bahia no periodo:

Creio estaras lembrado de dizer-te, que déste pdrto se transportava o agucar
de 400 engenhos; 140 dos quais sdo na Capitania de Sergipe del Rei, e 260
no Recdncavo da Bahia: sei que hoje s8o mais, mas n&o posso
especificamente dizer quantos. De todos, o que tenho noticia ficar mais
distante, é um chamado a Pojuca, que dista 16 Iéguas para a parte do Norte.
Lembro-me dizer-te que ha engenhos de borda d'agua, e engenhos de mato
dentro; e éstes sdo reputados hoje pelos melhores em atencédo a forga, e
valentia de suas terras, e lenhas em pouca distancia, quando os de borda
d'agua, a maior parte déles a ndo tem ja, pelo que as compram por bastante
soma para cada uma das suas safras; e se algum as tem ainda, é ja em
distancia tal, que mais facil é compréa-la, do que matar bois, e escravos nos
cortes, e carretas, para o corpo do engenho. (Vilhena, 1969. p.173-174)

As caracteristicas econdmicas ja descritas possibilitam a reflexdo acerca de um
guadro geral de precos altos para a populacédo de Salvador. O fato de ser uma regiao
gue mais recebia alimentos do que produzia, gerava uma pressao inflacionaria

constante. Sobre este aspecto, Vilhena detalha alguns valores:

O receio que tenho de mortificar-te me faz coibir, e ndo dizerte até onde os
avaros vendeiros tém subido com os géneros da segunda necessidade, e
para que pelo pouco venhas a inferir do todo, sabe que impunemente se tem
aqui vendido a libra de manteiga por 1 200 rs. e por 1 600 rs.; a do queijo por
800 rs.; uma cebola do tamanho de um évo por 60 rs., uma pipa de azeite por
250%$000 rs. e por 3003000 rs.; éstes géneros porém séo de fora; falemos nos
do pais como seja aglcar, que a data desta se esta vendendo pelo mitdo, o
melhor para refinar, ou arear por 5$320 rs. cada uma arrdba, o que se segue
a éste em qualidade a 4%$480 rs. e o inferior a éste, que pouco difere do
mascavado a 3$200 rs. por arréba(...) (Vilhena, 1969. p.142-143)

A critica & avareza dos comerciantes esta presente no trecho. E possivel que
seja reflexo de uma conjuntura que pressionava o aumento dos precos dos alimentos,
ou de outros aspectos que podiam pesar no orcamento dos comerciantes, como 0s
custos de alvaras. O certo é que, se considerarmos que uma das reivindicacdes
presentes nos panfletos sediciosos da Revolta dos Buzios era o pagamento de diarias
de 200 réist, observa-se que o custo de vida era elevado. Especialmente para a
populacdo mais pobre, como os soldados de linha, os ganhos mal davam para o

! Edico Comemorativa 220 Anos da Revolta dos BUzios/Fundagio Pedro Calmon; Arquivo publico do Estado
da Bahia - Salvador: Egba, 2022, p.26.
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sustento. Ainda que recebessem as diérias reivindicadas, a titulo de comparacgédo, mal
conseguiriam comprar trés cebolas.

No livro “Na Bahia contra o Império: histéria do ensaio de sedi¢cao de 1798", de
Istvan Jancso, logo na primeira pagina do prefacio, existe um relato que me encantou
e me pareceu um gancho oportuno para a criagdo de um jogo de RPG para o0s
estudantes. O trecho inclui um extrato documental da propria devassa que foi
instaurada para apurar os acontecimentos da Revolta dos Buzios, entdo chamada de

Inconfidéncia da Bahia, segue assim:

Dos condenados, onze sairam as nove horas da cadeia em diregdo a forca,
a qual, pela magnitude do crime ‘se fez em lugar extraordinario e ndo no
Campo da Poélvora onde se costumavam punir os crimes ordinarios’. E para
gque a ninguém escapasse a gravidade do ocorrido, a nova se fez seis palmos
mais alta que a convencional, aquela que pouco antes fora queimada para
grande escandalo das autoridades e de todos que por elas tinham apreco,
sem que jamais se tenha encontrado o responsavel por tdo acintoso desacato
a coroa. (Jancso, 1996, p.13)

Os condenados da Revolta dos Buzios foram mortos numa forca nova, recém-
construida. Isto se deveu ao fato de que alguém incendiou a estrutura antiga e nunca
foi descoberto. O episodio de incéndio da forca é digno de reflex&o. E dito no trecho
que “pouco antes fora queimada para grande escandalo das autoridades e de todos
gue por elas tinham apreco, sem que jamais se tenha encontrado o responsavel por
tdo acintoso desacato a coroa” (Jancso, 1996). Cabe discutir se este acontecimento
pode ser encaixado como um evento ligado a Revolta dos Buzios.

Os boletins, também descritos nos autos da devassa de 1798 como “papéis
sediciosos™ foram levados a publico no dia 12 de Agosto de 1798. O processo so6 foi
concluido em Novembro do ano seguinte. No dia 8 daquele més, aconteceram as
execucdes publicas (Tavares. 2016, p. 81 e 87). Portanto, mais de um ano se passou
entre estes marcos histéricos. Novais destaca o impacto que o atentado teve sobre as
autoridades. E possivel interpretar, sim, como um ato simbdlico, tendo em vista o que
a forca significava nas relacdes de poder estabelecidas entre Brasil e Portugal naquele
momento historico. Nao existem referéncias a este acontecimento nas publicacdes de
outros estudiosos do tema. A questdo permanece sem defini¢ao.

A discussdo deste trabalho deve partir de uma andlise da producéo
historiografica, de modo a compreender os significados e implicacdes para 0 ensino

de Historia da forma de nomear o acontecimento histérico conhecido como Revolta

2 Arquivo Publico do Estado da Bahia, Sec¢&o Historica, mago 581, jan./jun. 1959.
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dos Buzios e, principalmente, as interpretac6es de cada historiador acerca deste
fendmeno historico. O meio de realizacdo de debate €, principalmente, o estudo dos
trabalhos de historiadores e especialistas sobre o tema, com caracteristicas de
pesquisa de estado do conhecimento.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) existe a recomendacéo de se
oportunizar aos estudantes dos anos finais do ensino fundamental que entrem em
contato com a diversidade das perspectivas histdricas acerca de um mesmo fato.
(BRASIL, 2018. p. 416) Neste contexto, a escolha pelo debate em torno deste tema
ocorre também motivado por esta recomendacao.

Como um dos pontos de atencédo deste capitulo é a analise dos diversos nomes
gue a Revolta dos Buzios recebeu dos seus pesquisadores, a escolha por iniciar as
discussdes em torno das denomina¢gBes mais antigas parece logica. Ainda que
possam parecer superadas, sdo importantes para a composi¢cao dos debates porque
integram um conjunto que foi se transformando, conforme a propria ciéncia da Histéria

passava pelo mesmo processo ao longo do tempo.

1.1 Revolta dos Buzios: diversos nomes, varias perspectivas.

Na Biblioteca Nacional, no Rio de Janeiro, existe um conjunto de documentos
denominado “A Inconfidéncia da Bahia: devassas e sequestros”, cujo procedimento
foi realizado pelo desembargador Francisco Sabino Alvares da Costa Pinto. Esta seja,
possivelmente, uma das primeiras denominacdes da Revolta dos Buzios. O
documento, que foi publicado pela Biblioteca Nacional em 1931, nomeou o ocorrido
como “inconfidéncia” — um termo que permanece vivo na historiografia para a
descricdo dos acontecimentos de 1789, em Minas Gerais. Os motivos para esse
destaque ficardo evidentes mais adiante.

Em uma das primeiras paginas dos autos, Francisco Sabino Alvares da Costa
Pinto relata as intengdes do movimento como “(...) um levante, com saque, assassinio
das Pessoas mais Graduas, até do llustrissimo, e Excellentissimo Governador della;
para efeito de estabelecer na mesma hum Governo Democratico, livre, e
independente(...)” (Costa Pinto, 1931, p.07). O termo “levante” aponta para a
percepcao advinda do colonizador, da coroa portuguesa, frente ao acontecimento
descrito a partir desta denominacédo. A instauracdo da devassa, por ordem do entao
Governador da Capitania, Dom Fernando José de Portugal, € mais uma evidéncia da
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importancia que foi atribuida a Revolta dos Buzios pelas autoridades constituidas.
Mais adiante, na propria devassa, 0 movimento é caracterizado socialmente como
“‘uma sedicao de mulatos”. De modo a estabelecer um quadro mais amplo de analise

do contexto historico neste tépico, Jancso (1996) afirmou:

A critica ao absolutismo, eixo doutrinario dos pasquins sediciosos espalhados
pela cidade de Salvador em 12 de Agosto de 1798 representa exteriorizagdo
da perigosa difusdo da percepc¢éo dos sintomas de fracasso do reformismo
portugués, pano de fundo da estratégia lusa para o reordenamento de seu
projeto imperial e dinastico (Jancso6, 1996, p.38-39).

A historiografia brasileira avangou na investigacdo da Inconfidéncia Mineira ao
longo do século XX e inicio do XXI, porém, nos livros didaticos e em boa parte das
publicacdes especializadas, o termo permanece. A intencdo desta pesquisa ndo € se
aprofundar em eventos outros que ndo a Revolta dos Buzios e a variedade de nomes
que esta recebeu de diversos autores. Contudo, é, no minimo, curioso que a
proximidade temporal e até a semelhanca de algumas caracteristicas ndo tenha
provocado o mesmo fendmeno com a Inconfidéncia Mineira. Jancso (1996)

estabeleceu a seguinte diferenciacdo entre os movimentos:

O significado maior dos eventos sediciosos da Bahia (e da represséo que se
Ihe seguiu) estd no rompimento dos limites estatuidos do espaco social da
gestdo da res publica. Em nenhum outro momento de irrup¢do conflituosa
das tensdes e contradicbes da sociedade colonial o conceito de liberdade
escapou tdo radicalmente de sua ancestral matriz de liberdade especifica,
vale dizer, privilégio. Nao se tratou mais, ai, de buscar o reordenamento das
condi¢bes operativas da gestao da coisa publica visando a restauracédo de
uma ordem perdida (referéncia geral dos eventos de Minas Gerais no final da
década anterior), mas do ensaio consciente de instaurar uma nova ordem
(Jancs6, 1996, p. 203-204)

O historiador Anténio Henrique Rodrigo de Oliveira Marques (1986) em
“Historia da Magonaria em Portugal”, designou os acontecimentos ocorridos na Bahia
no final do século XVIII como a “Conspiracao Baiana de 1796”. A imprecisdo em torno
do ano em que o movimento ocorreu chegou ao autor por um equivoco de uma
depoente de um outro processo estudado por Oliveira Marques. Mas este ndo é o
fator que nos interessa. Nos serve, entdo, a escolha pelo termo “conspiracao’,
utilizado pelo historiador portugués. Seguimos com a no¢ado de uso de subterfagios
para atingir o poder estabelecido, mas, diferentemente do termo analisado
anteriormente, ndo aparece aqui, com tanta forca, a posi¢cao do colonizador. O uso de
“‘inconfidéncia” no titulo parece colocar aquele que narra numa situagao de expectativa

por fidelidade ou lealdade. E inegavel que, ao lancar luz sobre um acontecimento
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histérico desta natureza, transparecer uma sensacao de ser traido s6 poderia se
encaixar na condi¢do dos portugueses em relagao ao Brasil. Utilizar “conspiragdo” nao
€ tdo claramente parcial, mas ainda inclui um juizo de valor negativo. Neste momento,
devemos reiterar que estamos tratando da escolha de um historiador portugués.

Istvan Jancsé produziu uma interpretacao diferente, que se notabilizou, depois,
como um ponto de inflexdo na analise da Revolta dos Buzios na historiografia
brasileira. O seu livro "Na Bahia, contra o império: histéria do Ensaio de Sedigcao de
1798” ainda hoje integra a bibliografia da maioria dos estudiosos sobre o tema. O
proprio autor, no seu capitulo introdutorio, foi uma influéncia poderosa e uma
motivacdo para a producéo deste trabalho. L4, o historiador descreve uma trajetéria
da denominagcdo do acontecimento em questdo ao longo do tempo, debatendo a
perspectiva de cada autor.

A rica andlise de Jancsoé vai além do que o titulo demonstra. A extensao do
espectro social dos participantes da revolta, o carater Gnico do seu conjunto
reivindicatorio e os significados do movimento num contexto de crise do antigo sistema
colonial portugués sao descritos em detalhe pelo autor.

A Unica oportunidade que tive de ver o termo “insurreicao” utilizado para
nomear um acontecimento histérico nos livros didaticos, foi para a Insurreicédo
Pernambucana (1645-1654). Nao poderiamos nds, baianos, ter a nossa propria
insurreicdo? E notavel que a escolha de Istvan Jancsd no titulo carrega uma
perspectiva totalmente diversa de todas as supracitadas. Ndo mais a posi¢do do
colonizador ressentido, traido em seus propositos controladores. A sensacao é a de
gue estamos acompanhando esta histéria a partir da narracdo de alguém daqui, que
compartilha de nossa cultura e de uma série de vivéncias que constituem nossa
identidade.

Fica um questionamento acerca do impacto do termo “ensaio”. O proprio autor,
na descricdo dos eventos, assinala o fato de que houve uma interrupgédo do
movimento, denunciado as autoridades portuguesas antes que pudesse ser levado a
cabo. Ele deixa claro que este € um fator importante, mas que ndo esgota 0s
significados e implicagdes da Revolta dos Buzios. Ao mesmo tempo em que o ato de
ensaiar pode proporcionar a ideia de que houve planejamento e o publico nunca péde
assistir a concretizagéo do espetéculo.’'

A historiadora Patricia Valim € uma das que mais utiliza o termo “conjuragao”

na sua producéo. Do ponto de vista historiografico, ainda que néo tenha alcangado os
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livros didaticos, ela estabelece uma memoria histérica do evento na sua dissertagao:
“Da sedicao dos mulatos a Conjuracéo Baiana de 1798: a construcdo de uma memoria
histérica” (2007). O debate acerca do nome do movimento € um aspecto importante
levantado pela autora, especialmente numa perspectiva de escrita da historia. O viés
de investigacdo das narrativas se aprofunda na documentacao produzida na época e

percorre a bibliografia até o periodo atual, que mais nos interessa. A autora ressalta:

Desde a sua origem até hoje, o que as autoridades régias denominaram de
Sedigdo dos mulatos percorreu um longo caminho. Foi: “sedicdo dos
mulatos”, para José Venancio de Seixas (1798); “sublevacdo”, para o
carmelita descalgco Frei José do Monte Carmelo (1798); “insistente
sublevagao”, para Luis dos Santos Vilhena (c.1798-1800); “sublevagao
intentada”, para um anénimo (c.1798-1800); “revolugdo e movimento”,
respectivamente na 1a. e 2a. edi¢cdo para Varnhagen; “conjuragao de Joao
de Deus” para Joaquim Caetano Fernandes Pinheiro; “sublevag¢ao”, para
Francisco Vicente Vianna; “conspiragédo republicana”, para Bras do Amaral;
“primeira revolucdo social brasileira”, para Affonso Ruy; “articulagdo
revolucionaria”, para Caio Prado Junior; “movimento revolucionario baiano”
(em 1961) e “sedigéo de 1798” (em 2003), para Luis Henrique Dias Tavares;
“movimento democratico baiano” (em 1969), e “revolucéo dos alfaiates” (em
2004), para Katia Mattoso; “ensaio de sedigao” (edicdo de 1996) e
“inconfidéncia baiana” (também em 1996), para Istvan Jancso; “inconfidéncia
baiana”, para o compilador dos Autos da Devassa e Sequestro da Biblioteca
Nacional “conspiracdo dos alfaiates”, na 2a. edicdo de 1998 dos Autos das
Devassas; e na versao popular, € conhecido por “conjuracdo baiana de 1798”
(Valim, 2007 p.13)

A existéncia de tantas denominacdes ao longo da histéria sdo um sintoma de
rigueza de significados e interpretacdes dos seus estudiosos. Nado que o contrario
seja, necessariamente verdadeiro, como no caso da Inconfidéncia Mineira. Entretanto,
no caso especifico da Revolta dos Buzios, tantas formas de denomina-la carregam
também a diversidade de perspectivas sobre um mesmo acontecimento. O termo que
encerra o trecho anterior de Patricia Valim traz a percepcdo de que o termo
“conjuragao baiana de 1798” era o popular na ocasido da escrita do livro.

No seu trabalho “Corporagéo dos enteados: tensao, contestagao e negociagao
politica na Conjuragdo Baiana de 1798”. (2013) ela conceitua o movimento da

seguinte forma:

Por isso, o enforcamento e o esquartejamento dos corpos de Luiz Gonzaga
das Virgens e Veiga, Lucas Dantas de Amorim Torres, Manuel Faustino e
Joéo de Deus do Nascimento, na manha de 8 de novembro de 1799, na praca
da Piedade em Salvador, é paradigmatico dos desdobramentos da
Conjuracdo Baiana de 1798, cujo projeto politico conservador dos altos
setores do movimento saiu vitorioso. Trata-se, portanto, de um movimento
politico de inegéavel natureza contestatéria, ocorrido em duas fases durante o
periodo de 1796-1800, que contou com a participacdo dos altos e médios
setores da sociedade soteropolitana da época, cuja principal consequéncia
foi eliminar a incbmoda e desprestigiada condi¢do de “enteados” na estrutura
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do Império Portugués para restabelecer-lhes a condi¢éo de siditos da coroa
portuguesa. (Valim, 2013, p 236)

Valim (2013 p.235) observa que os elementos que tornam a Conjuracao Baiana
de 1798 tdo singular sdo, por parte das altas e médias camadas da sociedade
soteropolitana da época, a “consciéncia da exploragao e da consequente necessidade
de reordenamentos para a manutencdo das linhas gerais do sistema para a
consolidagdo de seus interesses.” Diferentemente da Inconfidéncia Mineira, a
diversidade de composicdo social e econdmica da Conjuracdo Baiana também
implicou em diversidade programatica. Ainda que subjacente, Valim (2013)
demonstrou que, apesar da expressao ampla de convocacao nos boletins sediciosos,
as intengcbes dos mais ricos eram mais conservadoras que as dos demais
participantes. O resultado foi o episddio que a historiadora chamou de “pronta entrega
de escravos” realizada por membros da Conjuragdao Baiana que eram oriundos dos
setores sociais mais altos, com o objetivo de livrarem-se da persecugéo penal.

Kétia Mattoso (2004) chamou o movimento de Revolucdo dos Alfaiates. A
mencao a principal atividade profissional de alguns dos membros mais conhecidos do
movimento serve para a descri¢cdo da sua composi¢cado socioecondémica. Entretanto, o
foco nos alfaiates pode colaborar para uma percepcéo de que nédo havia diversidade
de origem entre os integrantes do movimento. Sabe-se que, conforme pesquisas da
prépria autora e de outros pesquisadores do campo, entre os membros da dita
revolucdo, estavam escravizados, trabalhadores livres, profissionais liberais e até
individuos com posses e condi¢cdo econémica mais confortavel nos padrées da época.

Mattoso (1969) também chegou a adotar o titulo de “Movimento Democratico
Baiano”. A composic¢ao social diversa dos membros do movimento esta evidente num
dos avisos que foram espalhados pela cidade no més de agosto de 1798. O “Avizo"3
que comega com a célebre exortacdo “Animai-vos Povo Bahiense que esta para
chegar o tempo felis da nossa Liberdade(...)” anuncia uma lista de partidarios com a
origem social e quantidade de membros declarados da cada estrato e oficio. De
acordo com o documento, 676 era o total de pessoas que ja seguiam “o partido da
Liberdade”. A variedade impressiona por incluir 20 “Homens do commum” até 11

‘Homens graduados em postos, e cargoz”. A listagem também cita comerciantes,

3 Edicdo Comemorativa 220 Anos da Revolta dos Buzios/Fundagio Pedro Calmon; Arquivo pulblico do
Estado da Bahia - Salvador: Egba, 2022, p.25.
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membros do clero catdlico e militares das mais variadas patentes, inclusive “Oficiaes
da Linha” e “Oficiaes de Milicias”.

A escolha pelos Alfaiates como fator predominante na escolha de denominacéo
também desvia o olhar da questao racial presente nas reivindicagdes do movimento,
no que diz respeito a abolicdo da escravidao. Existem registros historicos que indicam,
por parte das autoridades, que havia preocupacdo justamente relacionada a
contestacdo da escravidao. No dia 13 de fevereiro de 1799, o governador da Bahia,
d. Fernando José de Portugal e Castro, enviou uma carta a d. Rodrigo de Souza
Coutinho, ministro, com o seguinte trecho:

O que sempre se receiou nas colbnias he a Escravatura, em razdo de sua
condicdo e porque he o maior numero de habitantes dellas ndo sendo t&o
natural que os homens empregados e estabelecidos que tem bens e
propriedades, queirdo concorrer para huma conspiracdo ou attentado de que

resultardo péssimas consequéncias, vendo até expostos a serem
assassinados pelos seus proprios escravos.*

Luis Henrique Dias Tavares, no livro “Bahia, 1798” afirmou que, dos 33
processados pela participacdo no movimento, apenas cinco eram alfaiates livres
(2012 p.9% Neste livro, Tavares (2012 p.9) deixa aberta as possibilidades de
nomeagdao do movimento: “Centenas de pessoas estavam envolvidas nesta
conspiracdo que recebeu varios nomes: Sedicdo de 1798, Conjuracdo Baiana,
Revolugédo dos Alfaiates, Inconfidéncia Baiana, Levante de 1798, Revolugdo dos
Buzios.”

No “Avizo ao povo”®, um dos boletins publicados em convocacéo a populacéo
para adesao ao movimento, a palavra “revolucéo” aparece no trecho inicial, bem como
em outros dos papéis que foram afixados nas portas e ruas de Salvador em agosto
de 1798. Afirmar que o significado e interpretacdes do termo permaneceram
inalterados num recorte temporal de mais de dois séculos seria um anacronismo
grave. A sinalizacdo aqui realizada é apenas o apontamento de uma ocorréncia

histérica. De modo adicional, é valido o destaque de que o proprio Luis Henrique Dias

% Revista do Instituto Histérico e Geografico Brasileiro, tomo LIX, parte 1,1896, p. 411.

> E importante ressaltar que esta é uma obra produzida com o propdsito de ser um livro paradidatico.
Portanto, h&a de se considerar que a sua linguagem e forma de escrita tinham como intengédo atingir
um publico em idade escolar.

® Edicdo Comemorativa 220 Anos da Revolta dos Buzios/Fundagio Pedro Calmon; Arquivo publico
do Estado da Bahia - Salvador: Egba, 2022, p.30..
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Tavares, na publicacdo supracitada, expde a multiplicidade de nomes da Revolta dos
Bulzios.

A primeira vista, o uso do substantivo “revolucéo” poderia parecer inadequado,
considerando que n&o houve éxito nas aspiragdes dos integrantes. Ocorreu uma
dendncia, seguida de investigacdo por parte da coroa portuguesa que resultou numa
devassa, prendendo e condenando muitos integrantes com as mais variadas
penalidades. Outro elemento que poderia levar os estudantes a discordancia do uso
desta denominacdo é o fato de que o movimento ndo se assemelha as revolucdes
mais consagradas nos saberes escolares como a francesa de 1789 e arussa de 1917.
Porém, uma possibilidade de enriqguecimento do debate é o fato de que os elementos
agora citados nao precisam estar presentes para a caracterizacdo de uma revolucéao.
Em todos os casos, o ponto fulcral esta nas intencdes de transformacgfes sociais,
econObmicas e politicas por meio de um movimento. Deste modo, conforme Silva
(2015), no “Dicionario de Conceitos Histéricos”, temos a seguinte reflexdo sobre o

termo:

Palavra muito utilizada pela historiografia, revolucdo € uma das poucas

categorias das Ciéncias Sociais cujo significado ndo é controvertido. O
problema, quando existe, estd no emprego politico do termo, pois revolugao
é as vezes utilizada com o sentido de golpe ou reforma. Primeiro, vamos
definir uma revolugdo como um processo de mudanca das estruturas sociais.
(Silva, 2015, p.362)

Com vistas a fortalecer a discusséo, segue também a definicdo apresentada
no “Dicionario de Politica”, de Norberto Bobbio (1998):

A Revolucéo é a tentativa, acompanhada do uso da violéncia, de derrubar as
autoridades politicas existentes e de as substituir, a fim de efetuar profundas
mudancas nas relacdes politicas, no ordenamento juridico-constitucional e na
esfera sdcio-econdmica. (Bobbio, 1998, p.1121-1122)

E inegavel que a Revolta dos Buzios tenha viés revolucionario na sua
proposicéo. O objetivo era subverter a ordem estabelecida e, principalmente, encerrar
com o instituto da escraviddo com a emancipac¢ao do Brasil do julgo de Portugal. Tais
intengbes colaboram para a interpretacdo de Katia Mattoso. A escolha do termo
revolugdo também empresta grandeza aos acontecimentos, uma vez que proporciona
a reflexdo comparativa em torno de outras revolucdes da histéria do Brasil e de outros
paises. Analisando por esta perspectiva, é possivel que o termo seja um dos mais
precisos na delimitacdo do evento histérico em questdo. As condi¢cdes econdmicas da

populacdo mais pobre da cidade, no periodo, ajuda a dimensionar a importancia dada
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ao desejo de transformagdo do movimento. Uma das reivindicagbes presentes nos
“‘papéis sediciosos” € de que o pagamento por um dia de trabalho de um soldado
passe a ser duzentos réis por dia. De modo a estabelecer uma base comparativa,
examinemos um trecho de um cddigo de posturas da Camara Municipal de Salvador,
de 1785, no qual séo regulados os precos cobrados para a contratacdo de servigos

variados:

[...] aluguel de um preto por dia inteiro para carregar cadeira ou qualquer outro
carreto, 200 rs, para trabalhar em quintal ou roca, 100 rs, dando-lhe de comer,
e a seco, 120 rs; saindo fora da cidade até o Senhor do Bonfim, Monserrate,
Barra, Boa-Viagem, Brotas, Cabula, Rio Vermelho, ocupando o dia inteiro no
carreto, 320 rs; sendo para conduzir em cadeira e voltar logo, 120 rrs e sendo
caminhos que vencem léguas, se ajustardo com as partes; o aluguel de uma
preta por um dia, 100 rs e dai para baixo, a convenc¢éo das partes.(Campos,
1897, p.64-65)

A reivindicacéo existiu e estava presente nos documentos. Logo, significa que
um soldado ganhava menos que duzentos réis por dia trabalhado. Menos que o valor
pago pelo servico de um carregador de cadeiras por um dia inteiro. E certo que o valor
pago nao ficava para quem prestava o servico pesado. Eram negros escravizados e
a maior parcela dos seus ganhos ficava para os senhores. Tantos outros aspectos
sdo dignos de nota no trecho anterior, como a desvalorizacdo do trabalho feminino e
a diferenca de valores para a alimentacdo dos negros no trabalho rural. Sdo todas
evidéncias de um quadro geral de desigualdade e grandes dificuldades de
sobrevivéncia para os mais pobres. A “revolugdo” pretendida pelos membros da
Revolta dos Buzios tinha como alvo a corre¢do destas e de outras iniquidades.

O primeiro aspecto interessante acerca do nome Revolta dos Blzios € a sua
origem. Em muitas publicacdes, tais como os trabalhos de Lene (2016), Jancso
(1996), entre outros, a denominacéo aparece como fruto de uma acao popular. Existe
ai uma questao de uma lacuna de dificil resolu¢cdo. Quem seriam os responsaveis pela
definicdo deste nome? Quando ele teria sido utilizado pela primeira vez? Do ponto de
vista cronologico, o livro de Jancso teve primeira edicdo em 1976. Ja ali, o autor traz
a compreensdo de que a referéncia aos buzios € fruto de um saber popular. Ha a
referéncia ao fato de que integrantes do movimento utilizavam pulseiras com buzios
como forma de identificagdo. O mistério permanece. Especialmente porque o titulo
nao esta presente nos autos da devassa e nos trabalhos de autores mais préximos do

evento, temporalmente.
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Quem é o pioneiro? Quem é o responsavel pelo batismo do movimento, com a
denominac&o mais consagrada nos dias atuais? Nas ultimas décadas, uma acédo mais
ampla de reconhecimento da Revolta dos Buzios como parte integrante da historia do
Brasil oficial, inclusive alcando algumas liderancas ao pantedo de herdis nacionais.
Como afirmou Flavio Marcio Sacramento:

Posteriormente, as acdes do movimento negro baiano, despontam como
veiculos de divulgacdo de massa desse evento, destacando a atuacao dos
blocos afro Ilé Aiyé e Olodum nas décadas de 1980 e 1990, desfilando a
‘Revolta dos Buzios’ pelas ruas nos carnavais de Salvador, entoando musicas
gue prestam homenagens aos martires de 1798, onde destacamos letras que
falam de Jodo de Deus do Nascimento, personagem que vai ser referenciado
como ‘bravo guerreiro’ e ‘lider negro’, atendendo aos interesses e anseios
desse movimento social frente a luta de valorizagdo do povo negro.
Atualmente, tanto os movimentos negros quanto os poderes publicos,
prestam homenagens aos afrodescendentes que lutaram pela liberdade e
igualdade. Buscando o resgate e o reconhecimento desses sujeitos historicos

oriundos do povo negro, agora legitimados como ‘Herois de Buzios’ e ‘Herois
Negros do Brasil’. (Sacramento, 2016. p.142)

ApoOs extensa discussdo acerca das caracteristicas e implicacfes dos nomes
para a Revolta dos Blzios, € oportuno afirmar que esta € a denominacdo que mais
me agrada. Mais especialmente pelo uso do termo Buzios do que pela caracterizacdo
como revolta. Entretanto, ainda que assim seja apresentado aos estudantes, seu
contexto histdrico sera o cenario do jogo de RPG e um dos elementos fundamentais
deste trabalho reside justamente na possibilidade dos mesmos refletirem para a
escolha de uma denominacao que Ihes pareca mais adequada. Sera a experiéncia de
jogo que colocara os estudantes no lugar de protagonista na escrita da histéria e isto
inclui o batismo de um movimento tdo importante. Neste contexto, ndo sé o nome
importa, como ele é definitivo apds as interpretacoes.

De acordo com o conceito de “aula como texto” (Mattos, 2011) decidi utilizar o
material do “Fogo na Forca - Manual para Mestres e Professores” como meio de
anuncio da minha perspectiva histérica da Revolta dos Buzios. A selecdo dos
acontecimentos chave que motivaram cada aventura também revela o modo como o
evento historico em questéao se configura para mim. Deste modo, uma das aventuras
do supracitado livro se baseia no processo de debate e difusdo das ideias, no
Recbncavo Baiano e sua conexdao com a capital da provincia da Bahia, que vao gerar
o movimento de 1798 em Salvador. O contexto desta fase de semeadura ideol6gica
esta diretamente ligado as transformagfes na dinamica das relagdes metropole e

colénia, protagonizadas por d. Rodrigo de Souza Coutinho. O portugués foi nomeado
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pela coroa para chefiar uma série de reformas que visavam ampliar a eficiéncia da
gestao colonial e isto gerou insatisfacdo por parte de membros das elites locais da
Bahia. De acordo com Valim (2013):

Ao se transformarem em parceiros da Fazenda Real, cuidando
privativamente dos interesses da coroa portuguesa, O grupo de
contratadores, rendeiros e monopolistas, muitos dos quais ocupando cargos
estratégicos na administracéo publica, sedimentou seu poder e influéncia na
capitania da Bahia, que passou a ser ameacado com a possibilidade de
implantacédo das reformas de d. Rodrigo de Sousa Coutinho. Do ponto de
vista politico, cumpre destacar as diferencas entre as reformas propostas por
d. Rodrigo de Sousa Coutinho em seu mais famoso escrito, “Memdria sobre
0 Melhoramento dos Dominios de S. Majestade na América”, de 1797, e as
propostas de d. Fernando José de Portugal e Castro, sistematizados nos
comentarios do regimento de Roque Barreto da Costa, de 1677, que viria a
ser o regimento dos Vice-Reis. (Valim,, 2013. p.123-124)

Os desdobramentos destas reformas, em conjunto aos movimentos
revolucionarios da Franca, iniciados em 1789, alcancaram a provincia da Bahia, mais
precisamente o seu coracdo produtivo, a regido do Recbncavo baiano, onde se
organizou uma rede intelectual e ideoldgica, conectada a Salvador, que almejava

mudancas. De acordo com FMC Sacramento:

As Vilas de S&o Francisco do Conde, Santo Amaro da Purificacdo e
Cachoeira, e seus respectivos termos e freguesias, constituiram-se como
palcos de presencas de rebeldes que apresentaram e divulgaram ideias
revolucionarias ligadas as francesias, com variadas agendas e personagens
que almejaram liberdades, passando pelos campos politico, econémico,
religioso e social, apresentando intersecc¢des e divergéncias diante dessa
pluralidade de ideais que passava pela gente de consideracdo e sem
consideracgédo, envolvendo brancos da elite financeira, politica e intelectual,
brancos das camadas médias, pardos livres letrados ou nao, pardos
escravizados dos setores urbanos e até rumores de participagdo de
escravizados das senzalas. (Sacramento, 2024. p.179)

O Recbncavo, entéo, foi um dos locais geradores das ideias. Salvador foi o seio
da sua realizacao. Iniciar a experiéncia de jogo por este caminho é uma evidéncia do
meu alinhamento com as teses trazidas até aqui. Na primeira aventura do livro,
proporciono aos jogadores a oportunidade de construir as suas versées proprias dos
papéis sediciosos da Revolta dos Buzios. A afixacdo dos panfletos em diversas areas
publicas de Salvador em 12 de Agosto de 1798 &, convencionalmente, tido como o
gatilho da revolta e talvez um dos seus momentos mais relevantes. A frustrada reuniao
do dique (Tavares, 2016) pode ser encarada como um reflexo de que os planos
estavam em desacordo com a realidade material. Ao escolher esta sequéncia factual,

afirmo haver uma articulagdo anterior, que gerou as condi¢cbes objetivas para o
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desenvolvimento dos boletins com uma grande diversidade de demandas. Conforme
Tavares (2016):

Em agosto de 1798, na manha do dia 12, apareceram fixados em alguns
pontos da cidade do Salvador — esquina da Praca do Palacio, paredes da
cabana da Preta Benedita, na Rua de Baixo de Sao Bento, da Igreja de Sao
Domingos, da casa de Manoel Joaquim da Silva e as portas do Carmo — ou
foram encontrados nas sacristias de trés igrejas — Sé, Passo e Lapa -, 11
papéis manuscritos, em seguida denominados “papéis sediciosos.”
(TAVARES. 2016, p.31)

No que se refere ao contetudo dos panfletos divulgados, € possivel afirmar que
eles possibilitam a reflexdo acerca do panorama geral de demandas dos membros do
movimento. A sua analise permite concluir que havia diversidade social, econémica e
racial na sua composicéo. Esta miriade de componentes ficou evidente nos textos dos

papéis sediciosos. Patricia Valim (2013), os analisou da seguinte maneira:

“Das informacdes das copias dos boletins manuscritos, pelo arrolamento
contido no Aviso n.° 1, sabe-se que do total de 676 adeptos ao levante, 513
pessoas pertenciam a corporagfes militares, das quais 187 eram oficiais,
inferiores e soldados da Tropa de Linha, e 326 pertenciam as Milicias.
Segundo a mesma fonte, o restante de adeptos ao levante dividia-se em 13
homens graduados em letras, 20 homens do comum, 8 homens do comércio,
8 frades bentos, 14 franciscanos, 3 barbadinhos, 14 terésios, 48 clérigos e 8
familiares do Santo Oficio. A substancial presenca dos homens que
pertenciam as corporagdes militares além de demonstrar a importancia de se
ter homens armados para o levante, explica as razfes pelas quais a principal
reivindicacdo presente nos boletins era o aumento do soldo para 200 réis
diarios e isonomia nos critérios de ascensao na hierarquia militar da colénia”
(Valim, 2013. p.154)

Outro trabalho de Valim, “Corporagao dos Enteados”, revelou a presencga de
individuos de camadas mais altas da sociedade colonial entre os que discutiam as
ideias contestatorias, cujo projeto de poder divergiu daquele exposto nos papéis. Esta
diferenca € o mote para a terceira aventura do manual de jogo, focada no episédio da
‘pronta-entrega de escravizados”, descrito por Valim no trabalho em questdo. De
acordo com a autora, membros das elites locais, que estavam entre 0s revoltosos,
negociaram com as autoridades a entrega de escravizados em troca da nao
persecucdo penal. Esta atitude revela uma cisdo programatica entre os membros da
Revolta dos Buzios, de modo que a questdo abolicionista e os critérios de promocdes

no exercito e servigco publico foram alguns dos temas centrais. Conforme Valim (2013):
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A analise sobre as categorias sociais arroladas nos boletins manuscritos
demonstra que o Partido da Liberdade era composto pelos altos e médios
setores da sociedade soteropolitana da época. Nesse sentido, o episddio
“pronta entrega de escravos”, no qual os proprietarios que compunham a
corporacdo dos enteados entregaram alguns de seus escravos a justica para
livrarem-se da acusacdo de pratica sediciosa, comprova a auséncia de
cativos entre as categorias sociais arroladas nos boletins. Além disso, esse
episédio e a pergunta que os milicianos fizeram aos escravos: “estima a
liberdade e ser forro?”, revelam um ponto de intersecgéo das estratégias do
fazer politica dos participes que objetivava conferir maior densidade ao
movimento, a medida que o verdadeiro perigo a ser evitado era justamente a
participagdo dos escravos em um movimento de natureza contestatoria, que
abalaria, em definitivo, os alicerces da colonizacéo. (Valim, 2013. p.233)

O episodio do incéndio da forca da Piedade ndo € considerado por nenhum
historiador como componente da Revolta dos Buzios. O acontecimento carece de
investigacbes historiograficas e portanto, pouco pode ser afirmado sobre ele. E
significativo num contexto geral de contestagéo ao poder metropolitano. Para fins de
interpretacdo histoérica, escolhi as fugas para o interior como momentos importantes.
Muitos dos membros da revolta fugiram de Salvador por terra ou mar, sendo alguns
bem-sucedidos. Este recurso revela uma rede de suporte que ndo se concentrava

apenas na capital da Bahia. De acordo com Tavares (2016):

Também fugitivos, no dia 30 de agosto chega ao Guaiba, de manh&, o mestre
pedreiro Antdnio Simdes da Cunha, mulato, filho natural do branco Ant6nio
Sim&es da Cunha e da crioula forra Antonia Maria da Concei¢éo, e a tarde, o
bordador Domingos Pedro Ribeiro, mulato, filho natural dos mulatos ex-
escravos Domingos Ribeiro e Josefa Francisca dos Passos e o alfaiate
Goncalo Gongalves de Oliveira, filho legitimo dos escravos Goncalo
Gongcalves de Oliveira e Ursula das Virgens. Com as noticias que trazem,
Lucas Dantas, ainda em companhia de Manuel Faustino, sai do Guaiba e vai
para o Calgji, engenho onde residia a escrava Felizarda, mae de Manuel
Faustino. Lucas Dantas estava decidido a fugir para Itabaiana, onde tinha um
irméo. Talvez por isso hdo demore no Caldji. No dia 2 de setembro, volta com
Manuel Faustino para o Guaiba. Dois dias depois, ja agora sem a companhia
de Manuel Faustino, Lucas Dantas comeca a viagem para Itabaiana,
incluindo-se no comboio que o senhor de engenho Joaquim Ignéacio de
Siqueira Bulcdo mandava aos sertdes daquela capitania de Sergipe.
(Tavares, 2016. p.71)

Com objetivo de fortalecer a reflexdo acerca do significado dos termos
utilizados para nomear o movimento, é valido recorrer ao “Diccionario da Lingua
Portugueza” escrito pelo padre d. Rafael Bluteau e acrescentado por Antdnio de
Morais Silva, de 1789. Isto colabora para a reflexdo de que o significado dos termos
utilizados para nomear o0 movimento em questédo passou por mudangas ao longo do
tempo. Oportunamente, decidi trazer os verbetes “revolta”, “revolugdo” e “sedigao”,
com a grafia da época: “REVOLTA, levantamento, perturbagdo da ordem domestica,
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politica y. g. revolta do povo: puzerdo com revolta a Corte de Priamo.”’
“REVOLUCAO:(...)Revolucdes nos estados, mudancas na férma e policia, povoacéo,
etc.”® “SEDICAQ: alteracdo popular; rebellido contra o poder legitimo, contra o
Governo, revolta, unido, bando contra o Chefe, motim. Guerra do Alemtejo.”

E interessante observar que, na documentacdo da época, redigida pelas
autoridades, o movimento é classificado como “sedi¢cao”. Deste modo fica clara a
escolha pela defesa do poder estabelecido. Nos boletins sediciosos, a palavra
“revolucao” é a que aparece com mais destaque. Passam a ideia de uma contestacao
legitima. Entre estes e aqueles, me alinho a estes. A Revolta dos Buzios foi um
movimento que buscava, dentre outras demandas, transformacdes na vida da
populacdo mais pobre e mais explorada, incluindo ideias abolicionistas. Nao houve
triunfo na tentativa, mas a histéria do movimento deixou um legado importante de
resisténcia e a memoria da Revolta dos Buzios €, hoje, simbolo de luta para a

populacédo baiana.

1.2 O RPG como estratégia de Ensino de Historia

O Ensino de Historia € uma area do conhecimento surgida na intersecdo entre
a Historia e a Pedagogia. Ana Maria Monteiro e Fernando de Aradjo Penna (2011)

chamaram este espacgo de “lugar de fronteira”:

Pesquisar o ensino de historia considerado como lugar de fronteira é
perspectiva de abordagem que, em nosso entender, abre perspectivas
instigantes e inovadoras para a analise dos processos envolvidos. De modo
geral, as pesquisas que tém como objeto o ensino de histéria e utilizam os
referenciais oriundos da historia ou da educacéo, deixam de fora reflexdes
tedricas importantes, seja sobre a especificidade da pratica pedagdgica, seja
sobre a especificidade da disciplina ensinada — a histéria. Por isso,
defendemos que a pesquisa sobre o ensino de histdria constitui-se em lugar
de fronteira no qual se busca articular, prioritariamente, as contribuicbes
desses dois campos, essenciais para se problematizar o objeto em questao.
(Monteiro & Penna, 2011. p.192. Grifo dos autores.)

Ao longo deste curso de Mestrado, com a leitura de textos, livros e debates,
passei a considerar que o Ensino de Histdria € um campo com caracteristicas muito

singulares, que vao além dos procedimentos de transposicéo de saberes académicos,

’SILVA, Antonio de Morais et al. Diccionario da lingua portugueza composto pelo padre D. Rafael Bluteau,
reformado, e accrescentado por Antonio de Moraes Silva natural do Rio de Janeiro (Volume 1: L-ZUM). 1789.
p.345.

8 Op.cit. p.346

° Op.cit p.383
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produzidos pelos historiadores, para a sala de aula, utilizando métodos preconizados

pelos pedagogos. De acordo com Cerri (2015):

A independéncia relativa entre os saberes, por exemplo, indica que ndo ha
obrigatoriedade da renovacéo historiografica refletir-se mecanicamente nas
prescrices de saberes a ensinar ou de como ensinar esses saberes. Assim,
nao é porque o conceito de consciéncia histérica, por exemplo, tem cumprido
um papel importante na pesquisa, que isso significa que deva constar numa
proposta curricular, legitimando-a como atual ou completa ou de boa
gualidade. A qualidade, para o saber escolar, ndo esta na sintonia imediata
com o saber académico. (Cerri, 2015. p. 117)

Ensinar Histéria na educacdo basica, portanto, inclui um conjunto de
habilidades, competéncias e pressupostos tedricos proprios, que nao estéo,
necessariamente, inseridos na Historia como ciéncia ou na Pedagogia. Neste caso,
os didlogos conceituais e metodoldgicos entre as supracitadas areas sao possiveis e

enriquecedores. De acordo com Rusen (2001):

Entre o ensinar e o aprender histéria na universidade e na escola ha uma
diferenca qualitativa, que logo se evidencia quando se promove a reflexao
sobre os fundamentos do ensino escolar de maneira analoga a que se faz
com a teoria da histéria como disciplina especializada. Com isso obtém-se
um quadro dos fundamentos do ensino de histdria - "curriculo” é o termo para
designé-lo. Vé-se de imediato que esses fundamentos distinguem-se da
matriz disciplinar da ciéncia da histéria em pontos essenciais [...] Por causa
dessa diferenca qualitativa € igualmente necessaria uma disciplina cientifica
especializada que se ocupe do ensino e da aprendizagem da histéria, na
medida em que ndo sdo idénticos aos processos mediante os quais 0
conhecimento cientifico especializado da pesquisa histérica se efetiva: a
didatica da histéria. A questéo de uma funcéo didatica especial da teoria da
histéria pode ser circunscrita, pois, com o significado da teoria da histéria para
a didética da histéria (Rusen, 2001, p. 50-51).

A reflexdo acerca do meu lugar como professor no campo do Ensino de Histéria
pode comecar com a negacdo de uma forma de ensinar. Praticas da pedagogia
tradicional que indicam wuma aprendizagem baseada na memorizacao,
definitivamente, é algo que rejeito como ponto de partida. Como descreve Selva

Guimaréaes Fonseca (2009):

Os fatos politicos, as datas civicas e os nomes de herdis foram durante anos
0s conteldos mais transmitidos, e deviam ser memorizados de forma
mecéanica pelos alunos. O papel do professor limitava-se ao de mero
reprodutor de conteldos, e os alunos, ao de espectadores passivos de
determinados “conteldos”, o que acabava legitimando e perpetuando a
“memoria dos vencedores”, a chamada “Histéria oficial”. (SG Fonseca, 2009,
p.43).

Um Ensino de Histéria focado na memorizacdo, com foco na transmisséo de

informacdes e o professor como reprodutor dos conteudos, também é uma critica
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presente no pensamento de Paulo Feire (1987), como a chamada “concepgao

bancaria da educacgao”:

A narracdo, de que o educador é 0 sujeito, conduz os educandos a
memorizacdo mecanica do conteddo narrado. Mais ainda, a narracao os
transforma em ‘vasilhas’, em recipientes a serem ‘enchidos’ pelo educador.
Quanto mais vai ‘enchendo’ os recipientes com seus ‘depositos’, tanto melhor
educador sera(...). Em lugar de comunicar-se, o educador faz ‘comunicados’
e depésitos que os educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente,
memorizam e repetem. Eis ai a concepg¢éo bancaria da educagédo, em que a
Unica margem de agdo que se oferece aos educandos é a de receberem os
depésitos, guarda-los e arquiva- los (...) (Freire, 1987, p.33.)

Em oposicdo ao modelo de “educagé&o bancaria”, o objetivo, em termos de
construcdo do RPG como estratégia de Ensino de Historia, € estabelecer um contato

diferente com as relacfes de ensino-aprendizagem. Como diria Paulo Freire:

O professor que pensa certo deixa transparecer aos educandos que uma das
bonitezas de nossa maneira de estar no mundo e com o mundo, como seres
histéricos, é a capacidade de, intervindo no mundo, conhecer o mundo. Mas,
historico como nds, 0 nosso conhecimento do mundo tem historicidade. Ao
ser produzido, o conhecimento novo supera outro que antes foi novo e se fez
velho e se “dispde” a ser ultrapassado por outro amanha. Dai que seja tao
fundamental conhecer o conhecimento existente quanto saber que estamos
abertos e aptos a producéo do conhecimento ainda ndo existente.(Freire,
1996. p.14)

Ensinar Historia € um ato sério e importante para a formacao dos individuos.
Entretanto, ele ndo deve ser cercado de sisudez e por um excesso de conteddos
expostos de forma macante. Pelo contrario, ensinar Histéria também é contar
histérias. E ao conta-las, a Historia também é feita (Certeau, 1999). Isto abre espaco
para a dimensdo ludica e imaginativa. O professor de Historia € o maquinista de uma
maquina do tempo, na qual os estudantes ndo devem ser s6 passageiros, mas
também condutores. Uma histéria construida pelo estudante, colocado numa posicao
de protagonismo e criticidade frente aos eventos narrados para ele. Deste modo, ele
proprio, numa trajetéria que culmina com a denominac¢éo do fendémeno historico em
guestao, esta escrevendo e propondo algo novo. Conforme Costa e Vieira (2000, p.
150), o termo protagonismo tem como origem a “jungdo de duas palavras gregas:
protos, que significa o principal, o primeiro, e agonistes, que significa lutador,
competidor, contendor”. Cabe refletir que tipo de protagonismo € este em debate.
Considera-se a importancia de proporcionar ao estudante o papel de, segundo Demo
(1998), “aluno-sujeito”. Pode ser caracterizado como “[...] aquele que trabalha com o
professor, contribui para reconstruir conhecimento, busca inovar a pratica, participar

ativamente em tudo” (Demo, 1998, p. 30).
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O aspecto ludico é fundamental. Trata-se de um processo de ensino e

aprendizagem que se da com outra caracteristica, diversa daquela anteriormente

criticada, baseada em praticas e concepcdes de base tradicional. Conforme Martins

(2016):

O jogo surge como forma de alcance de habilidades inerentes ao trabalho em
Histdria. A partir dele, o aluno pode aprender a buscar diferentes informacdes
para compreender um fato, identificar semelhancas e diferencas entre acfes
ou observacgdes, bem como atentar as permanéncias e mudangas que
ocorrem a sua volta. (MARTINS et al. 2016, p. 310)

Da negacéo do sisudo, do monétono, do tedioso, vem a intencdo de propor um

Ensino de Historia que use a imaginagcdo como for¢a motriz. Para tal, o conceito de

Imaginacéo Historica (Wineburg, 2001) é essencial. O professor deve proporcionar

condi¢cBes para que os estudantes reflitam sobre motivacdes e tentem se colocar no

lugar das pessoas de outras épocas, acentuando a sua compreensédo. Trata-se de um

exercicio de provocacao as possibilidades. De acordo com Lee (2003):

Poderemos descobrir o que pensam os estudantes sobre cursos de accdo
alternativos que poderiam fazer mais sentido do que aqueles que séo
apresentados actualmente em relacdo a determinadas ocasides-chave do
passado (por exemplo, o que os alunos pensam que Chamberlain deveria ter
feito quando conheceu Hitler em Berchtesgaden?) e ajuda-los através das
suas alternativas: - trabalhando as consequéncias pensadas - explorando as
suposicées em relagdo as finalidades - tomando explicitas as formas de
comportamentos aceitaveis para um tempo particular e papéis particulares
decidindo que possibilidades havia para a ac¢do nas circunstancias. (...)
Rejeitar meramente em relacdo ao passado um curso alternativo de acc¢des
permite apenas aos alunos ver o curso das ac¢fes como a coisa Obvia a
fazer, tornando nao inteligivel o que foi feito. (Lee, 2003. p. 35)

O obijetivo, neste contexto, € ser um bom professor, buscar o aprimoramento.

Tentar proporcionar para 0s estudantes um ambiente que gere aprendizagens

significativas. Deste modo, é possivel citar Seffner:

De que forma podemos nds proporcionar ao aluno aprendizagens
significativas em Historia? A (nica concordancia que parece existir nesse
terreno se da pela negativa: praticamente todos concordam que a
memorizacao ndo se constitui em aprendizagem significativa na disciplina de
Histéria. (SEFFNER, 2013, p. 49).

A aprendizagem significativa € aquela marcada por um processo de

ressignificacdo, com base num conjunto de conhecimentos anteriores do estudante,

gue sédo modificados por novos estimulos (Ausubel et al, 1980). Esta teoria se conecta
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com o procedimento niumero 3 da Base Nacional Comum Curricular para o Ensino de

Hlstéria nos anos finais do Ensino Fundamental:

3. Pelo reconhecimento e pela interpretacdo de diferentes versdes de um
mesmo fenémeno, reconhecendo as hipdteses e avaliando os argumentos
apresentados com vistas ao desenvolvimento de habilidades necessarias
para a elaboracao de proposicdes proéprias. (Brasil, 2018, p. 416)

A conexdo se da especialmente no que tange a elaboracdo de proposicdes
préprias acerca de um fenémeno historico. O estudante reconhece e interpreta as
diferentes versdes de um acontecimento historico, junta aos seus conhecimentos
anteriores e estabelece uma nova perspectiva. E neste ponto que a escolha pela
relacdo entre RPG e Ensino de Histéria se d4. Segundo Borralho:

O desejo, 0 saber e o0 poder, eis 0s vectores de toda a aprendizagem. Todo
0 RPG narra metaforicamente a histéria da aprendizagem. Para aprender, o
aluno é, em certa medida, um cavaleiro, ou pelo menos, é-lhe proposto que
se sinta como tal: e como tal ter4 de desejar, de obedecer a ordens, de as
saber distinguir e interpretar, podendo contar com obstaculos, da mesma
forma que contara com ajudas. E tudo correra bem. Da demanda atingida
sair4 sempre um novo ser, autbnomo e poderoso. (Borralho 2008, p. 07)

7

O RPG é uma atividade ludica onde os jogadores escolhem ou criam
personagens ficticios para interpretar e tomar decisdes. No modelo mais consagrado,
gue é o RPG de mesa, existe um narrador (também chamado de mestre), que narra
e descreve 0s acontecimentos e ambientes que o0s personagens exploram.
Normalmente, adota-se um conjunto de regras pré-estabelecidas em algum sistema
de jogo ja elaborado, como o “Dungeons & Dragons” (D&D) e o Tormenta D20. As
facanhas dos jogadores sdo determinadas por rolagens de dados e calculos, de
acordo com as regras de cada sistema. Para fins de conceituacéo do que é o RPG,
do ponto de vista tedrico, é possivel recorrer a conceituacdo de SCHMIT (2008):

Os jogos de representacao(JR), mais conhecidos no Brasil como RPG (do
original em inglés role-playing games), sdo atividades cooperativas nas
quais um grupo de jogadores, geralmente em nimero de quatro a dez,
cria uma histéria de forma oral, escrita ou animada e ndo-linear,
utilizando-se como plano de jogo a imaginacao, esbocos, gestos, falas,
textos e imagens. Cada um dos jogadores, com exce¢do de um,
representa uma personagem da histéria, com caracteristicas proprias
pré-definidas. O jogador restante assume o papel de narrador (ou mestre
de jogo, entre outros nomes), sendo responsavel por descrever o cenario,
além de representar todos os coadjuvantes, antagonistas e figurantes,
denominados non-player characters ou mais comumente NPC. (SCHMIT,
2008, p. 23).
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Como ferramenta de ensino de aprendizagem, j& existem publicacdes que

discutem as potencialidades do RPG. Como é possivel compreender a partir de
BITTENCOURT (2003):

“Considerando que os métodos de ensino-aprendizagem estéo se adaptando
as questdes do pds-industrialismo e da crescente necessidade de
desenvolver habilidades de autonomia, cooperacdo e criatividade nas
criancas e jovens, os jogos de RPG de mesa passam a ser usados como uma
ferramenta de ensino eficiente (...). O RPG possibilita a vivéncia do contetdo
e esta experimentagao que garante o interesse do aluno.” (Bittencourt, 2003,
p.49)

Em adicdo, Jeanne Silva afirma:

“Se 0 RPG tem sucesso entre os adolescentes, acreditamos que, como
profissionais da Historia, ndo podemos desprezar esse tipo de recurso,
sabendo extrair dele as vantagens que nos pode oferecer como instrumento
que desperte a atengdo e a motivagéo para o ensino da Historia.” (Silva, 2002,
p. 57)

Neste contexto, a escolha pelo RPG se da também pelas interagdes que 0 jogo

proporciona. Desta forma, é possivel estabelecer uma imersdo narrativa, com

potencial para despertar nos estudantes o interesse e proporcionar a aprendizagem

do tema com conceitos essenciais para aprendizagem histérica. E véalido destacar a

importancia de uma discussdo conceitual mais aprofundada no que se refere a

premissa principal de considerar o RPG como recurso didatico de aprendizagem.

Deste modo:

O RPG € um tipo de jogo que se baseia na narrativa de uma ficgéo,
fundamentadas em histérias, que poderéo ter carater histérico ou ndo, mas
que poderdo ser utilizadas como elemento que colabora para o ensino-
aprendizagem. E um jogo de entretenimento e estratégias, ao mesmo tempo
em que favorece a autoria, dramatizagdo, colaboracado e interacao entre 0s
sujeitos que estdo participando da rodada do jogo. (MESQUITA. 2018. p.80)

Em “Dados & Devaneios: RPG como metodologia de Ensino de Historia”®, de

Matheus Fernando Silveira, do PROFHISTORIA. Sobre este tema, o autor discorre:

Todo professor de histéria da educagdo basica reconhece o gosto dos
estudantes em personagens e eventos mitolégicos, bem como nas narrativas
de jogos (que ndo raro fazem referéncia direta a mitos classicos). O
fantastico, o sobrenatural, o magico, a trama com reviravoltas e
improbabilidades, o épico, o drama, uma narrativa aparentemente desprovida
de légica... Sdo elementos que capturam a atencao e geram engajamento
efetivo, mais emocional que racional. Nesse ideal, € a compreensédo da
experiéncia da narrativa mitica/de RPG que amplia as men¢des mais comuns
de seu uso (como um instrumento/ferramenta); dessa forma, o jogo torna-se
0 proprio meio de aprendizagem historica. (Silveira, 2021. p.110)
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Examinando o banco de dissertacbes do PROFHISTORIA, foi possivel
encontrar outros trabalhos que discutem o RPG e o ensino de Historia. Sao eles:
“TEMPOS DE DIFERENCA: Ludicidade e tolerancia no ensino de histéria atravées de
jogos sobre mitos de origem”, de Romulo Ohlweiler; “ROLANDO DADOS, CRIANDO
HISTORIAS, APRENDENDO HISTORIA - O Uso do Rpg como instrumento de
iniciacao cientifica no ensino de Histéria”, de André Luis da Costa Corréa; “KHEMET:
oralidade narrativa e pedagogia griot a partir de um jogo de RPG”, de Alex Da Silva
Aprigio; “RPG MEDIEVO IBERICO: a interpretacdo de papéis como uma estratégia
para o ensino de Idade Média no ensino fundamental”, de Juliana de Almeida Freitas;
“ENSINO DE HISTORIA E RPG COMO FERRAMENTA NOS ESTUDOS
REGIONAIS: Possibilidades em “A Retirada da Laguna” de Alfredo D’ Escragnolle
Taunay”, de Valéria Cristina Moreira. A quantidade de trabalhos no PROFHISTORIA
com essa discussao, evidencia que € rica a reflexdo acerca da relagédo entre a Historia,
a narrativa e a dramaticidade do jogo de RPG.

O papel do Mestre é o de um narrador, descritor de ambientes e facanhas de
jogadores e personagens ndo-jogadores. Ele é o responsavel por, através das suas
palavras, preencher um quadro imaginario que se desenrola com as escolhas dos

jogadores. Sobre as potencialidades do RPG para o ensino de Historia:

O ponto positivo do RPG é trazer, ao longo de sua narrativa interativa,
elementos que conseguem dar legitimidade e finalidade ao estudo do tema.
Contudo, o RPG néo pode se prender somente a narrativa pura e simples, é
necesséria a constante utilizagdo de conceitos nas atividades da disciplina,
com o intuito de instrumentalizar cada vez mais 0s estudantes em operar com
dimensdes cognitivas cada vez mais abstratas e generalizantes. (Cerqueira
Junior, 2018. p.63)

N&o se distancia, de todo modo, da seguinte reflexdo de Durval Muniz de
Albuquerque Junior, acerca do trabalho historiografico, em “O Teceldo dos Tempos:

0 historiador como artesao das temporalidades”:

O trabalho historiografico exige, sobretudo, a destreza narrativa, a
capacidade de contar uma boa historia, exige o desenvolvimento da
capacidade de enredar eventos, de elaborar boas tramas. O historiador,
assim como as rendeiras, deve saber conectar os fios, amarrar 0s nés,
respeitando os vazios e siléncios que também constituem o desenho do
passado, o entramado dos tempos. (Albuquerque Janior, 2019 p.8-9)

Se torna possivel o estabelecimento de uma relacdo singular entre o estudante
e 0 passado, entre o0 estudante e a historia. O uso do RPG como ferramenta no ensino

de histéria tem a narrativa como elemento fundamental. Sobre as possibilidades que
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a narrativa do passado apresenta aos que estudam a histéria, Sandra Jatahy

Pesavento afirma:

Se sua tarefa é construir as representacdes sobre o passado, o historiador
nao deve apenas relatar como teria sido a cidade do passado: é preciso fazer
lembrar, fixar imagens, desvelar sentidos. A narrativa do passado s6 sera
objeto de compreensao e rememoracao se ele ensinar a montar e desmontar
0 puzzle em chaves de sentido, traduzindo o outro tempo para 0os homens do
presente. Caso contrario, sinais do passado ndo serdo tracos do antigo,
vestigios que incorporam uma temporalidade histérica, mas sé velhas
materialidades, diferentes ou anacrénicas com relagdo ao presente, tal com
as praticas e significados de uma outra época serdo apenas pitorescas ou,
no maximo, interessantes...(SJ Pesavento, 2004, p. 28. Grifo da autora)

O potencial do uso do RPG como meio de aprendizagem também possuli
caracteristicas interdisciplinares. Ele oferece a oportunidade de desenvolvimento de
competéncias e habilidades inscritas pela Base Nacional Comum Curricular como
fundamentais para a formacdo dos individuos no ensino fundamental e também no
médio. O documento lista, por exemplo, trés grandes competéncias principais para 0s

anos finais do Ensino Fundamental. Seguem:

O processo de ensino e aprendizagem da Histdria no Ensino Fundamental —
Anos Finais estd pautado por trés procedimentos basicos: 1. Pela
identificacdo dos eventos considerados importantes na historia do Ocidente
(Africa, Europa e América, especialmente o Brasil), ordenando-os de forma
cronoldgica e localizando-0s no espaco geografico. 2. Pelo desenvolvimento
das condicBes necessarias para que os alunos selecionem, compreendam e
reflitam sobre os significados da producdo, circulacdo e utilizacdo de
documentos (materiais ou imateriais), elaborando criticas sobre formas ja
consolidadas de registro e de memoria, por meio de uma ou varias
linguagens. 3. Pelo reconhecimento e pela interpretacdo de diferentes
vers@es de um mesmo fendbmeno, reconhecendo as hipéteses e avaliando os
argumentos apresentados com vistas ao desenvolvimento de habilidades
necessarias para a elaboragéo de proposi¢des proprias. (Brasil, 2018, p. 416)

E possivel afirmar que o uso do RPG como ferramenta ou meio de ensino de
Historia proporciona condicbes para que estes procedimentos basicos sejam
amplamente praticados pelos estudantes. O processo de contextualizacdo do cenario
de jogo, no caso da Revolta dos Buzios, necessariamente atinge o procedimento
namero 1. Especialmente considerando o quadro geral de crise do antigo sistema
colonial em que o Brasil e Portugal estavam inseridos no periodo. O contato com 0s
documentos e outras fontes histéricas disponiveis da época, como instrumentos
narrativos, colabora para o segundo ponto da citagéo anterior. Ainda que nao se trate
de um trabalho com viés de historiografia biografica, vale citar a reflexdo de Giovani
Levi (2017, p 176) acerca da importancia do estabelecimento de um contexto, que

“(...) serve para preencher as lacunas documentais por meio de comparagdes com
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outras pessoas cuja vida apresenta alguma analogia, por esse ou aguele motivo, com
a do personagem estudado”. O cenario de jogo, que em muitos jogos de RPG sao de
ficcdo cientifica ou fantasia medieval, terd, aqui, um pano de fundo real, amparado na
documentacéo disponivel acerca da Revolta dos Buzios e seu contexto historico.

Quanto ao terceiro procedimento da lista definida pela BNCC, & notavel o
guanto ela condiz com o propésito desta pesquisa. Tanto através da experiéncia de
jogo, quanto através da analise dos diarios de bordo — registros escritos contendo o
relato das experiéncias dos estudantes a cada encontro - e entrevistas, busca-se
investigar o processo de construcdo de uma perspectiva particular e nova dos
estudantes frente aos acontecimentos da Revolta dos Buzios. A escrita da narrativa,
pela natureza do jogo, é coletiva e tem ingredientes imaginarios.

O conceito de consciéncia histérica de Risen (2010) também é essencial para
a construcado deste trabalho. O modo como as narrativas se articulam com a
construcdo desta consciéncia interessam na investigacdo aqui proposta.
Especialmente levando-se em conta que a constru¢cdo do cenario de jogo a ser
realizada pelo mestre de jogo/professor € historicamente acurada e baseada em
trabalhos cientificos consagrados e documentacao disponivel. Ainda que as ac¢fes
dos jogadores estejam muito mais proximas de uma dimenséao de contra-histéria, ou
da ficcdo histdrica, a analise posterior dos diarios de bordo pode revelar principios de

uma consciéncia histérica sobre a Revolta dos Blzios. Deste modo:

Em termos tedricos, ndo é dificil explicar o desenvolvimento da consciéncia
histérica como um processo de aprendizagem. A aprendizagem ¢é
conceituada em seu marco de referéncia como uma qualidade especifica dos
procedimentos mentais da consciéncia histdrica. Tais procedimentos séo
chamados ‘aprendizagem’ quando as competéncias sdo adquiridas para a)
experimentar o tempo passado, b) interpreta-lo na forma de histéria e c)
utiliza-lo para um propdsito pratico na vida diaria. (Risen, 2010. p24)

Adicionalmente, ha a caracteristica do RPG de criar narrativas coletivas, a partir
do somatdrio de consequéncias das decisdes de cada jogador. E pertinente
considerar que o pensamento de Jorn Risen sobre consciéncia historica e as formas
de realizacdo da sua funcdo sédo importantes neste contexto. Deste modo, Riisen

afirma:

A forma linguistica dentro da qual a consciéncia histérica realiza sua funcao
de orientagdo é a da narracao. A partir desta visdo, as operagdes pelas quais
a mente humana realiza a sintese histérica das dimensdes de tempo
simultaneamente com as do valor e da experiéncia se encontram na
narragdo: o relato de uma historia. (Riisen, 2010. p.8-9)
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Neste ponto, abre-se a porta para a discussdo acerca do confronto entre
histéria e verdade, assim como a questdo do anacronismo, que serdo debatidas mais
adiante. O ponto central, neste momento, € a no¢éao de que o RPG pode, sim, gerar

aprendizagens diversas, como trata Rafael Vasques:

[...] 0 RPG néo é voltado a criagao de narrativas por ficcionistas profissionais,
pois a criacdo coletiva no RPG é essencialmente diferente da produgéo
escrita, visto que ndo se visa a producdo de um texto passivel de ser
comercializado, além de ser produzido coletivamente de forma interativa.
Esta é uma de suas caracteristicas que o habilita a ser utilizado em educacéo:
a criacdo livre dos alunos (que nao sao ficcionistas profissionais), sem
sofrerem pressfes comerciais (Vasques, 2008, p. 79).

Outro aspecto fulcral para esta pesquisa é o debate em torno dos limites entre
historia, verdade e ficcdo. O jogo de RPG, conforme descrito anteriormente, € uma
construcao narrativa ficcional coletiva. Seu uso como meio de aprendizagem histérica
exige cuidados. No caso da Revolta dos Buzios, que nos interessa, a escolha por criar
uma aventura de RPG tendo como uma das aventuras o incéndio da forca evita que
estudantes assumam como personagens figuras que foram historicamente
registradas. Desta forma, ndo ha interesse em recontar ou reviver, ainda que de forma
ficcional, a trajetoria de um acontecimento ja investigado. A ideia €, justamente, utilizar
a Revolta dos Buzios e 0 seu contexto historico como pano de fundo, dialogando com
narrativas que se dao na dimensao ficcional, com o maior grau de verossimilhanca
possivel.

O centro deste trabalho € produzir uma jornada de aventuras para 0S
estudantes. Neste caminho, investigar as suas aprendizagens e o contato com um
conceito importante da pesquisa que € o de empatia histérica. De acordo com Baring
(2007, p. 136) este conceito pode ser definido como “capacidade de compreender os
motivos das acdes realizadas em outros momentos historicos e de compreender a
producao de alternativas de agao tipicas desses contextos.”

A aprendizagem historica deve ir aléem da memorizagdo de nomes, datas e
acontecimentos, como pregam as pedagogias tradicionais. O estudante, dentro da
perspectiva de Peter Lee, deve ter oportunidade de conhecer as trajetdrias das
pessoas de outras épocas em seu nivel mais pessoal. Motivacdes, sentimentos,
aspiracdes que influenciaram as decisdes que cada um tomou, dentro das condi¢cdes
histéricas em que estavam inseridos (Lee, 2003). Essa experiéncia de alteridade,
fortalecida no jogo de RPG através da interpretacdo de um personagem, pode ser

entendida como o caminho a ser percorrido pelos estudantes no processo de



36

aprendizagem. O funcionamento da Empatia Histérica pode ser compreendido como
‘um empreendimento, onde alunos mostram a capacidade de reconstruir os
objectivos, os sentimentos, os valores e crencas dos outros, aceitando que eles
podem ser diferentes dos seus” (Lee, 2003. p.53).

N&o se trata de julgar o passado, muitos menos as atitudes dos individuos de
outras épocas, a partir de um conjunto de concepcbes do presente. Isto é
anacronismo. A ideia aqui é que a sensibilizacdo dos estudantes atraves de uma
experiéncia de se colocar no lugar do outro, considerando o contexto histérico
estudado, proporcione a aprendizagem de saberes histéricos. Um olhar com empatia
para os personagens do passado, com o presente como ponto de partida, que Samuel
Wineburg conceituou como “presentismo” (Wineburg, 1994, p. 157).

E oportuna, ent&o, a caracterizagdo do anacronismo como conceito. Convém
também que nos detenhamos nesta reflexao conceitual, de modo a estabelecer alguns
parametros sobre o0s quais esta pesquisa estara pautada, especialmente nos
momentos efetivos de jogo e narracdo do RPG Revolta dos Buzios. De acordo com
Koselleck, o anacronismo ndo € somente “confusdo de datas, mas a confuséo de
épocas”. Neste contexto, ainda de acordo com o autor, “as épocas nao sao simples
recortes no continuo das sucessfes de regimes de verdade especificos, [elas sao]
relacdes da ordem do tempo com a ordem que nao esta no tempo”. (Koselleck. 2006,
p. 43). Os problemas véo, entdo, além de uma confusdo de natureza cronolégica e
tocam aspectos importantes da composi¢cdo da Histéria como ciéncia e, por

consequéncia, também as caracteristicas de seu ensino. Segundo Koselleck:

[...] o anacronismo mobiliza algo bastante distinto de uma simples questéo de
cronologia defeituosa. Ele é o conceito-emblema com o qual a histéria afirma
sua especificidade e sua cientificidade. O anacronismo emblematiza um
conceito e um uso do tempo em que este absorveu, sem deixar tracos, as
propriedades de seu contrério, a eternidade. (Koselleck, p.44-45)

O controle e a constante reflexdo acerca da fronteira entre fic¢cdo e historia séo
elementos chave neste quesito. Nao se trata apenas dos riscos de um equivoco em
termos de deslocamento temporal, mas sim de utilizar, conscientemente, elementos
fantasticos no estudo de situagfes investigadas por historiadores munidos de uma

ampla gama de fontes historicas. De acordo com Lopes; Silva, 2019:

Nesse caso, o professor deve estar ciente dos riscos que envolvem o referido
deslocamento temporal. Ele deve partir da necessidade de que se apresenta
em constituir um processo de compreensdo sobre um determinado recorte
temporal, tomando como base um delicado “jogo” de comparagdes ora com
0 passado, ora com o presente, visando possibilitar o que é natural, o que lhe
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é familiar, apesar dos riscos de incorrer em um tratamento anacronico.
(Lopes; Silva, 2019, p.35)

Num jogo de RPG, aimerséo dos jogadores se d& através da combinacgéao entre
a narracao do mestre, carregada de elementos descritivos, e 0s recursos multimidia
gue dao suporte a esta narrativa. No contexto desta pesquisa, tanto a narracdo quanto
0s materiais de suporte serdo oriundos de trabalhos histéricos cientificamente
consolidados. Conforme Lautier (2011, p.45-46), € possivel afirmar que se da o
movimento de “ir para o passado com perguntas do presente para retornar ao
presente, marcado com o que se compreendeu do passado.”

Do ponto de vista tedrico e também metodoldgico, a proposta de investigar as
aprendizagens da Revolta dos Buzios através de um jogo de RPG inclui um fator
pouco analisado no ensino da histéria: a imprevisibilidade. Uma caracteristica que é
prépria dos jogos. Como afirma Huizinga “o jogo nao é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’.
Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida ‘real’ para uma esfera temporaria de
atividade com orientagao propria” (2000, p.11). A dindmica prépria de construcao do
tecido narrativo de jogo através de decisfes individuais e coletivas dos jogadores faz
com que as possibilidades de resultados sejam inumeras. Em adicdo, as rolagens de
dados, maior elemento de aleatoriedade do jogo, ndo podem ser deixadas de lado
nesta reflexdo. O que aconteceria com 0 grupo de aventureiros se, no momento
decisivo de atear fogo na forca, os jogadores tirassem nimeros ruins nos dados e isto
resultasse no fracasso da missdo? O mestre/narrador deve estar preparado para este
tipo de ocorréncia, mas, neste trabalho, ndo existe fracasso. A jornada é que
interessa, pois as interacdes dos estudantes, através dos seus personagens, com 0
cenario de jogo baseado em um contexto histérico real proporcionam interpretacées
sobre a histéria. A comparacdo entre os eventos dentro do jogo de RPG e aqueles

historicamente narrados é enriqguecedora. Nas palavras de Huizinga:

A funcéo do jogo (...) pode de maneira geral ser definida pelos dois aspectos
fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a
representacado de alguma coisa. Estas duas fun¢des podem também por
vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a ‘representar’ uma luta,
ou se torne uma luta para melhor representacdo de alguma coisa.(Huizinga,
2000, p.14)

Interessante observar que, no cotidiano de sala, cada aula guarda sua porcéo
de imprevisibilidade em si. lImar Mattos (2006) utiliza o conceito de aula como texto

para explorar esta caracteristica das relagdes de ensino-aprendizagem. Se nenhuma
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aula é precisamente igual a outra, ainda que realizadas em condi¢cbes semelhantes
em turmas diferentes, conceitualmente isto precisa ser documentado e transformado

também em conhecimento escolar. Desta forma:

A aula de historia como texto é criacdo individual e coletiva a um sé tempo;
criacdo sempre em curso, que permanentemente renova um objeto de ensino
em decorréncia de novas leituras, de outras experiéncias vividas, da chegada
de novos alunos, dos encontros académicos e das conversas com 0s colegas
de oficio, do surgimento de novos manuais didaticos, das decisées emanadas
das instancias educacionais e das questdes, dos desafios e das expectativas
geradas pelo movimento do mundo no qual vivemos, em sua dimensao local
ou global. Mas o seu renovar permanente é sobretudo o resultado da pratica
cotidiana do ensino-aprendizagem de nossa disciplina; e porque o professor
de historia disto tem consciéncia é que se torna possivel a aula como texto.
(Mattos, 2006, p.14)

Cada sessao de RPG pode terminar das mais inesperadas formas. Dentro da
perspectiva metodolbgica de Pesquisa-acdo, os encontros de jogo serdo seguidos de
momentos de reflexdo e analise, com retorno dos participantes. De acordo com
Thiollent (2007), a pesquisa-acdo € uma metodologia que visa a resolucdo de um
determinado problema para um grupo. Esta pesquisa social envolve os pesquisadores
e participantes que representem a situacdo investigada de forma colaborativa.
Conforme Ludke e Andre (2013), em seus ambientes de trabalho, os professores sao
pesquisadores da realidade social. Deste modo, aliar as sessdes de jogo do RPG
Revolta dos Buzios com 0s encontros e as ferramentas caracteristicas da pesquisa-
acao € um alinhamento que pode proporcionar uma investigacdo bastante promissora.

Considero que o conceito de aula como texto se encaixa perfeitamente nesta
proposta. Imprevisibilidade € riqueza, ndo defeito. Deve-se abraca-la e trabalhar com
os significados de cada variagao, a partir da diversidade de pensamento e decisdes
dos estudantes.

A conexao principal entre este conceito e a proposta geral deste projeto estd,
justamente, no processo de nomeacao e interpretacdo do objeto de conhecimento em
guestdo. A ideia de que a aula de Historia é também uma escrita da historia
fundamenta a escolha de proporcionar aos estudantes a oportunidade de escolherem
0 nome gque desejam dar ao acontecimento historico estudado e refletirem sobre ele.
A experiéncia do jogo de RPG ambientado no contexto historico da Bahia no final do
século XVIII formara um substrato onde os estudantes poderdo construir uma
interpretacdo propria acerca dos acontecimentos. Neste sentido, configura-se uma

relacdo de ensino-aprendizagem em que ndo s6 o professor tem o papel deste
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contador de histérias, mas, pela natureza intrinseca do jogo de RPG como construcao
de uma narrativa coletiva, também os estudantes sdo protagonistas.

Este € um momento da discussdo em que a citacdo do pensamento de Michel
Certeau é, de alguma forma, inevitavel. Haja vista que, para o historiador, a escrita da
histéria e o fazer da histéria se confundem. Parte-se do principio, entdo, de que o
passado é inexistente, a ndo ser quando sobre ele sdo construidas narrativas
provenientes da pesquisa e questionamento do investigador. Deste modo, a Historia
ndo € o passado. Ela é o que se conta sobre ele. O historiador é, a0 mesmo tempo,
um investigador dos indicios e também alguém que interpreta estes dados e produz
um relato como resultado deste oficio. Estd também neste campo o historiador francés
Francois Furet, para quem “fazer historia € contar uma histéria”. Conforme limar
Mattos:

De modo categdrico, afirmamos ainda uma vez que, por meio de uma aula,
também se conta uma histéria; que, ao se contar uma histéria por meio de
aula, também se faz histéria; e que somente ao se fazer histéria por meio de
uma aula nos tornamos professores de histéria. Por lermos de um modo
singular uma proposicao, podemos afirmar que também somos autores. Mas
o fazemos ndo para afirmar uma semelhanca, e sim para sublinhar a
diferenca que nos identifica. Mattos, 2006, p.11)

O conceito de Aula como texto é muito caro para esta pesquisa, pois ultrapassa
ndo s6 uma dimensao tedrico-metodoldgica, como reposiciona o professor de Histéria
em relacdo ao historiador. Este é um debate que permeia as atividades do
PROFHISTORIA de forma cotidiana. A partir das reflexées de lImar Mattos (2006), em
conjunto aos historiadores ja citados neste debate, € possivel colocar o profissional
do ensino de historia também no papel de escritor da histéria. A diferenca se da
também na plataforma, ou no formato, em que este saber é exposto. O texto escrito,
que para o historiador € o meio principal, mesmo num mundo cada vez mais
multimidiatico, tem o papel de constituir mais uma fonte de pesquisa daquele que
leciona. E se leciona, portanto, faz curadoria, seleciona, interpreta e constréi. O texto
do professor de historia € a sua aula. Nesta pesquisa, ndo so o professor tece os fios
dessa rede, mas também compartilha com os estudantes o protagonismo nesta

escrita, possibilitando o surgimento de saberes novos e originais.
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CAPITULO 02
Prélogo do capitulo 02

‘Buzios. Era assim que os membros do grupo tinham combinado para
identificar membros e apoiadores do movimento revolucionario. Naquela noite
estrelada de agosto de 1798, Zola Lopes, Andreia Santana, Henrique da Fonseca e
Savio Lopes Filho, todos usando algum acessorio com buzios, receberam Cipriano
Barata para uma reunido de planejamento nos fundos do acougue de Andreia
Santana. A casa de carnes parecia um local perfeito para uma reunidao secreta.
Mesmo assim, o grupo tinha preparado uma armadilha barulhenta para denunciar a
aproximacédo de agentes das autoridades coloniais.

Jodo de Deus e sua familia tinham sido presos, bem como outros membros
importantes do movimento. O cerco se fechava. Durante todo o dia, foi possivel ver a
movimentacado dos militares pela cidade, como se estivessem a farejar alguma coisa.
Sobre a mesa, textos que inspiraram a sublevacgdo, alguns até em francés, junto a
mapas e rascunhos esquematicos de um plano para incendiar a forca da Piedade.
Todos os presentes estavam tensos e concentrados na sabotagem, que deveria servir
também como um aviso a populacéo, de que a revolugéo ainda estava viva e forte.

O barulho das panelas indo ao chao foi o sinal que o grupo nao queria ouvir.
Os militares haviam descoberto o local. Imediatamente Andreia Santana se p6s de pé
para ir & porta, mas Cipriano colocou-se a frente. Ela ndo poderia ser detida, era
importante demais para a execuc¢ao do plano. O intelectual juntou velozmente um
calhamaco de papéis e entregou-o aos jovens. Inventaria alguma desculpa para
segurar os guardas, facilitando a fuga do grupo pelos fundos. Foi preso, ao final, com
poucos textos restantes, alguns de sua autoria. Sacrificou-se para garantir a

integridade dos seus companheiros.”
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Capitulo 02 - Como incendiar a forca? A metodologia da pesquisa

No aspecto metodologico, a questdo que norteia esta pesquisa é: como a
utilizacdo do jogo de RPG “Fogo na Forca" no ensino de historia afeta as
aprendizagens dos alunos do CPM Dendezeiros? A ideia é inserir as sessfes de jogo
do RPG Revolta dos Buzios na légica de uma pesquisa qualitativa de natureza
exploratdria. Por pesquisa qualitativa, parte-se da definicdo de Maria Cecilia de Souza
Minayo:

A pesquisa qualitativa responde a questfes muito particulares. Ela se ocupa,
nas Ciéncias Sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ou ndo deveria
ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo dos significados, dos
motivos, das aspiracdes, das crencas, dos valores e das atitudes. Esse
conjunto de fendmenos humanos é entendido aqui como parte da realidade
social, pois 0 ser humano se distingue néo s6 por agir, mas por pensar sobre
0 que faz e por interpretar suas ac6es dentro e a partir da realidade vivida e

partilhada com seus semelhantes. (De Souza Minayo; Deslandes & Gomes,
2011, p.21)

A natureza exploratéria deste trabalho se caracteriza pelo processo de busca
da compreensao do que o jogo de RPG “Fogo na Forca” pode gerar na aprendizagem
dos estudantes. Deste modo, o experimento é definido pela realizacdo de encontros
para as sessfes de jogo, com posterior analise do material coletado. Este tipo de
pesquisa serve para “todos aqueles que procuram explorar ideias e intuicées, com o
objetivo de obter maior familiaridade com o fenbmeno procurado, sdo do tipo

exploratorio” (Selltiz, Wrightsmane Cook 1965, p. 17).

Os conceitos de “empatia histérica” e “aula como texto” sdo aspectos
investigativos  importantes.  Portanto, busca-se verificar 0  surgimento,
desenvolvimento ou evidéncias da presenca destes conceitos e sua
operacionalizacao, por parte dos alunos, ao longo de todo o processo. Os eventos
mais importantes das sessoes, bem como as fichas de personagens dos jogadores e
todas as tarefas produzidas por eles ao longo da pesquisa serdo registradas num
diario de bordo do pesquisador. Esta serd a principal fonte de informacfes deste
trabalho. O tratamento dos achados de pesquisa sera feito com alguns procedimentos
da técnica de Analise de Conteudos, que, de acordo com Laurence Bardin:

[...]fornece informacdes suplementares ao leitor critico de uma mensagem,
seja este linguista, psicologo, socidlogo, critico literario, historiador, exegeta
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religioso ou leitor profano desejando. distanciar-se da sua leitura ‘aderente’,
para saber mais sobre esse texto. (Bardin, 2015. p.133)

O contexto da pesquisa é o Colégio da Policia Militar da Bahia, unidade
Dendezeiros. O grupo de estudantes que participardo das atividades estara entre o 9°
ano do ensino fundamental e o 1° ano do Ensino Médio, pois sdo 0s que terdo mais
disponibilidade de horarios no periodo de realizacdo da pesquisa. Em geral,
estudantes destas séries tém entre 14 e 16 anos de idade. Esta fase escolar também
se encaixa nos anos finais do ensino fundamental e inicio do ensino médio, de modo
qgue torna possivel a verificacdo de competéncias e habilidades preconizadas pela
BNCC como objetivos fundamentais do componente curricular Histéria, para os anos

finais do ensino fundamental.

Uma parcela consideravel das decisdes acerca deste trabalho foram tomadas
através dos aprendizados com a disciplina “Seminario de Pesquisa”, com as
contribui¢cdes das professoras Cristiana Ferreira Lyrio Ximenes e Ana Cristina Castro
do Lago. Do ponto de vista metodoldgico, esta pesquisa pode ser descrita como de
natureza qualitativa exploratéria. O jogo de RPG tem a interatividade como elemento
fundamental. Neste sentido, o pesquisador, que € o professor que narrard o jogo, esta
diretamente envolvido no processo de pesquisa. Logo, € possivel classifica-la também
como uma observacéo participante. Aqui descrita do seguinte modo:

A Observacao Participante é realizada em contacto direto, frequente e
prolongado do investigador, com 0s atores sociais, nos seus contextos
culturais, sendo o préprio investigador instrumento de pesquisa. Requer a
necessidade de eliminar deformacdes subjetivas para que possa haver a
compreensao de factos e de interagdes entre sujeitos em observagao, no seu
contexto. E por isso desejavel que o investigador possa ter adquirido treino

nas suas habilidades e capacidades para utilizar a técnica. (Correia, 1999, p.
31)

O corpus da pesquisa sera composto de todos os registros reunidos num diario
de bordo. Nomeadamente, as fichas de personagens produzidas pelos estudantes, os
panfletos ficcionais também criados pelos mesmos, a narrativa das sessdes de jogo
e o texto final de retorno dos estudantes, assim como o relato do que ocorreu nos
encontros de jogo. Estas unidades de registro serdo alvo de analise tematica (Bardin,
2015). Neste contexto, constitui-se como tema:

Na verdade, o tema é a unidade de significacdo que se liberta naturalmente
de um texto analisado segundo certos critérios relativos a teoria que serve de
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guia a leitura. O texto pode ser recortado em ideias constituintes, em
enunciados e em proposi¢des portadores de significagdes isolaveis. (Bardin,
2015. p.105)

A articulacdo entre as duas categorias principais deste trabalho, a fim de
estabelecer indices para a interpretacdo dos achados de pesquisa é um desafio a
parte. O uso do RPG em sala de aula para o ensino de Historia € um campo de estudo
ainda incipiente. Diante disto e considerando as particularidades do jogo de RPG,
decidi partir dos seguintes pressupostos: buscar caracteristicas essenciais dos
conceitos de “empatia historica” e “aula como texto”, de maneira flexivel, nas falas,

decisdes e producdes escritas dos estudantes que forem inseridas no diario de bordo.

Para referenciar a “empatia histérica” como indice, a intencéo é investigar o
diario de bordo em busca de elementos que evidenciem a compreensdo de
motivacdes, sentimentos, objetivos e ideias de pessoas que viveram na Bahia, no final
do século XVIII, periodo da Revolta dos Buzios. Neste quesito, que também vale para
a outra categoria de analise, menos interessa a frequéncia de ocorréncia dos termos
e mais os significados que podem ser apreendidos do texto em questdo, que Bardin
(2015) chamou de “nucleos de sentido”. Ou seja, a operagao € percorrer 0 conjunto
de dados presentes na fonte de pesquisa com o olhar atento para indicios de que os
estudantes demonstram, ou ndo, o desenvolvimento dos conceitos em foco neste
ponto. Sinais de que, através da interpretacdo dos seus personagens no jogo, 0S
alunos séo capazes de colocar-se no lugar de individuos de outras temporalidades
sdo interessantes para esta analise. Também devem ser levadas em conta reflexdes
sobre a influéncia do contexto histérico sobre as pessoas como condicionantes das

suas atitudes, mas ndo necessariamente como determinantes delas.

A analise da “aula como texto” na fungéo de indice exige a conexado com uma
das competéncias preconizadas pela BNCC, no componente curricular histéria, para
os anos finais do ensino fundamental. Na ideia estabelecida por lImar Mattos (2006),
o professor tem papel de historiador no que diz respeito a interpretacdo de fatos
histéricos, mas utiliza a sua pratica pedagdgica como texto. Com o RPG como
ferramenta de producdo de uma narrativa cooperativa e colaborativa, este papel se
estende ao estudante, na funcéo de jogador. A Base Nacional Comum Curricular traz

gue o estudante, ao fim do ensino fundamental, deve ser capaz de reconhecer e
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interpretar diferentes versdes de um mesmo fenémeno, com vistas a elaborar
proposicdes proprias. Em sintese, o aluno também deve ser capaz de escrever as
suas interpretacdes da Histéria. A andlise dos diarios de bordo também ira ocorrer
com a lupa voltada para evidéncias de que estas operagdes estdo sendo realizadas
pelos estudantes, ou que as desenvolveram ao longo da etapa de aplicacdo da
pesquisa. A escolha pelo nome do acontecimento, se Revolta dos Buzios, Conjuracao
Baiana, dos Alfaiates ou outros, € um ponto de atencdo, mas as possibilidades

investigativas presentes nos discursos vao além.

O primeiro momento de aplicacdo da pesquisa serd um encontro com o grupo
de estudantes para a contextualizacao historica da Revolta dos Buzios, levantamento
dos seus conhecimentos prévios acerca do tema, introducdo ao jogo de RPG e as
regras que serdo aplicadas. Também nesta ocasido serdo construidos os
personagens que os estudantes irdo interpretar no jogo, conforme o “Fogo na forca:
manual de jogo de RPG para mestres e jogadores”. Ja neste primeiro contato, eles
serdo incentivados a realizar registros escritos sobre a constru¢cdo de uma historia
pregressa dos personagens. Trata-se, em si, de um momento valioso para esta
pesquisa, pois as criacbes dos estudantes serdo fontes importantes de reflexéo
acerca do estado inicial de saberes acerca do contexto historico da Revolta dos
Blzios. Adicionalmente, as escolhas de classes, personalidade e a origem de cada
personagem serdo considerados na investigagdo. Em termos conceituais e
metodoldgicos, a constru¢do imaginativa de individuos ficcionais, para encaixa-los
num determinado contexto histérico, podera proporcionar uma experiéncia riquissima.
A analise desta etapa pode ser reveladora, especialmente no que tange ao papel da
empatia historica e na compreensao do passado, como afirma Peter Lee:

Os alunos, tal como os historiadores, precisam de compreender porque
motivo as pessoas actuaram no passado de uma determinada forma e o que
pensavam sobre a forma como o fizeram, mesmo que ndo entendam isto téo
bem quanto os historiadores. A consequéncia direta de os alunos néo
compreenderem o passado é que este se torna uma espécie de casa de

gente desconhecida a fazer coisas ininteligiveis ou entdo numa casa com
pessoas exactamente como nds mas absurdamente tontas. (LEE, 2003, p.19)

O momento de criacdo dos personagens também possibilitara a investigacéo
de outra categoria importante nesta pesquisa, a “aula como texto”. O levantamento de

verossimilhancas em termos de motivagdes, expectativas, mazelas e estigmas sociais
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das pessoas ficticias imaginadas pelos estudantes é uma oportunidade de encontrar
indicios a serem considerados na analise dos achados de pesquisa. Questionamentos
sobre armamentos e objetos que estejam inseridos ou ndo nas limitacées tecnoldgicas
da época sdo um exemplo do que pode aparecer nesta etapa. De todas as sec¢fes
presentes na ficha de personagem desenvolvida para este jogo, a lacuna “histéria” é,
logicamente, a que possui maior potencial conceitual. Neste espaco, os jogadores sao
incentivados a criarem uma narrativa da trajetéria daquele personagem que levaram
0 mesmo até o ponto de partida do jogo. Ou seja, € 0 mesmo que tentar desenvolver
uma biografia para aquela pessoa que acabou de ser imaginada. E valido ressaltar
gue a liberdade criativa dos jogadores estara limitada aos aspectos que poderiam se
encaixar no contexto histérico retratado. Reitero o entusiasmo que envolve este
momento, pois ele, por si, poderia se constituir numa atividade pedagoégica proveitosa
para os alunos. Mattos (2006) posiciona o professor como um historiador que utiliza a
sua aula como texto para divulgacdo de interpretacdes histéricas. A ocasido em
guestdo estende este papel também ao estudante, bem como as fases posteriores da
realizacdo do jogo, pois se trata da elaboracdo de uma narrativa coletiva e

cooperativa.

A segunda etapa sera de encontros com o0 grupo para sessdes de jogo de
RPG, com as aventuras descritas no material supracitado. Esta etapa também sera
acompanhada e registrada pelo pesquisador com anota¢des num diario de bordo.
Trata-se da principal fonte de dados para o andamento deste trabalho. Vale ressaltar

gue, segundo Francisco Cordeiro Alves (2001):

O diario pode ser considerado como um registro de experiéncias pessoais e
observagfes passadas, em que o sujeito que escreve inclui interpretacdes,
opinides, sentimentos e pensamentos, sob uma forma espontanea de escrita,
com a intencdo usual de falar de si mesmo. (Alves, 2001. p. 224)

O diario de bordo estara presente como fonte desde o primeiro momento, na
criacao das fichas de personagens com os estudantes. Conforme Alves (2001), nele
constardo a descricdo dos acontecimentos e também reflexdes e interpretacdes
acerca de eventos ocorridos ao longo da pesquisa. O foco é a investigagdo sobre a

presenca e o desenvolvimento dos conceitos mais importantes deste trabalho nas
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atitudes e aprendizagens dos estudantes, por meio dos seus personagens do jogo de
RPG Revolta dos Buzios.

Nas aventuras planejadas para as sessdes de jogo, existem tarefas que os
jogadores precisarao realizar através dos seus personagens. Na Revolta dos Buzios,
uma série de panfletos, também chamados de “papéis sediciosos”, foram afixados em
diversas localidades de Salvador, com o objetivo de convocar a populacéo a se juntar
ao movimento e anunciar as suas demandas. Uma das acdes que os estudantes
precisardo realizar €, justamente, produzir suas proprias versdes dos panfletos, de
acordo com as experiéncias que aquele personagem passou até aquele ponto do jogo.
O conteudo destes textos sera comparado com os documentos histéricos reais na
fase de andlise dos achados de pesquisa. Mais uma atividade que poderia ser
utilizada em sala de aula, sem necessariamente compor todo o processo de um jogo
de RPG: incentivar os alunos a criarem versdes autorais dos textos da Revolta dos

Blzios.

A ultima etapa de aplicacéo é a reunido de textos de resposta dos estudantes
em relacdo a experiéncia de jogo. Os alunos serdo incentivados a produzir
depoimentos livres sobre suas impressodes e aprendizagens ao longo das sessoes e
encontros relacionados a aplicacao da pesquisa. Esta fase € uma adicdo as atividades
anteriores e também sera incluida no diario de bordo, com transcricdo do que for
enviado pelos participantes. A escolha pela resposta discursiva néo direcionada, como
retrato do momento final do experimento, € coerente com o processo de aplicacao da
pesquisa, que nao buscou limitar as possibilidades de intervenc¢éo dos alunos no jogo.
A escrita corrida também pode proporcionar mais indicios para a investigacao das
categorias fundamentais deste trabalho, mantendo uma unidade de sentido aos

procedimentos realizados anteriormente.

Em seguida, a partir da logica da pesquisa qualitativa aplicada, se dara uma
etapa de analise de contetdo dos instrumentos de coleta de dados e da experiéncia
da sessao de jogo, por parte do pesquisador. Ao fim das sessdes de jogo, toda
documentacéo produzida na experiéncia sera reunida para a analise e interpretacao
do pesquisador. Os resultados serdo explorados no capitulo posterior desta
dissertacdo. Todas as ac¢des e decisdes realizadas pelos jogadores, através dos seus

personagens, bem como suas falas, se constituem em fontes de dados para esta
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pesquisa e serdo incorporadas ao diario de bordo. As aventuras, inclusive, foram
concebidas para destacar aspectos do julgamento dos estudantes que sejam
possiveis sintomas da presenca e desenvolvimento dos conceitos-chave deste
estudo. No papel de mestre/narrador, o professor dard apenas a moldura dos
acontecimentos, por meio de narracbes e descricdes. Sao as escolhas que os
estudantes fardo que interessam neste estudo. Trata-se de um exame continuo e

processual das aprendizagens histéricas dos mesmos.

A interpretacdo dos achados de pesquisa se deu através da analise qualitativa
dos contetdos do diario de bordo. O processo ocorreu através das categorias
estabelecidas por Bardin (2015). De acordo com a autora, a inferéncia € o ato de
interpretacdo controlada presente na Analise de Conteudo. Os polos de atragéo
podem ser os elementos constitutivos do mecanismo classico da comunicagéo:

emissor, receptor, mensagem e canal.

Mais uma vez, as peculiaridades do RPG como ferramenta de ensino tornam-
se um fator a ser considerado na estruturacdo de um procedimento desta pesquisa.
Trata-se de um jogo, mas também de uma constru¢do narrativa cooperativa e
colaborativa, em que todos participam da elaboracéo da histéria. Portanto, o emissor
e 0 receptor, que neste caso seriam mestre/professor e estudantes/jogadores,
interagem e revezam ao longo do jogo. O diario de bordo, entdo, configura-se como
canal por onde as mensagens foram registradas. Consequentemente, diante de
caracteristicas tdo complexas, tomei a decisdo de centrar as inferéncias na
mensagem, incluindo o cédigo e a significacdo. O codigo é descrito da seguinte forma
por Bardin:

O caodigo: servimo-nos do cédigo como de um indicador capaz de revelar
realidades subjacentes. Perguntar-nos-emos, por exemplo, a um nivel
puramente formal e descritivo: qual é o arsenal das palavras utilizadas por
Balzac? Como varia o comprimento das frases, nos discursos politicos?
Quais serdo as figuras de retorica utilizadas pelo discurso publicitario? Quais
as leis do codigo do vestuario? Serdo os objectos quotidianos significantes,

ligados termo a termo a significados, ou sera que a significacdo apenas surge
na combinatéria destes objectos-sinal? (Bardin, 2015. p.135. Grifo da autora)

Jé& a significagcéo é definida:
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A significacdo: A passagem sistematizada pelo estudo formal do cédigo, ndo
é sempre indispensavel. A analise de contelido, pode realizar-se a partir das
significacdes que a mensagem fornece. Que temas estdo presentes nos
discursos de distribuicdo de prémios? Quais sdo os assuntos abordados por
um paciente, durante a cena psicanalitica? Quais os conteldos do discurso
publicitario? De que modo se sucedem o0s temas, nas diversas sequéncias
de um relato? (Bardin, 2015. p.135)

Cabe, portanto, uma descricdo pormenorizada da forma como isto ha de ser
feito em relagdo a cada elemento componente do diario de bordo. Os elementos
registrados no diario de bordo que sejam fruto das minhas descricdes dos
acontecimentos do jogo, reflexdes sobre as decisfes dos estudantes e demais
aspectos produzidos por mim, serdao analisados no nivel da significacao. As interacdes
de jogo ocorrem, em sua maioria, de forma oral e a transcri¢cao integral das mesmas
iria gerar um volume enorme de informacao, incongruente com as possibilidades deste
estudo. A busca pela presenca, ou auséncia, de temas que permitam alcancar
conclusdes sobre determinadas categorias sera o fio condutor neste quesito. Quanto
as atividades produzidas pelos estudantes que seréo inseridas no diario de bordo, as
inferéncias também recairdo sobre o cdodigo. Ou seja, 0 conjunto de palavras e
expressfes que os estudantes irdo utilizar para compor as suas mensagens também
serdo foco de analise. Isto se justifica pela prépria natureza exploratoria da pesquisa.
As atividades de construgao dos personagens, produc¢ao dos “papeis sediciosos” e o
texto de retorno ao fim do experimento podem revelar informagdes importantes para

uma interpretacdo tanto no seu cédigo, quanto na sua significacao.

2.1 Fogo naforca. Produtos finais da pesquisa.

2.1.1 Estrutura basica dos manuais de jogo

Os produtos finais deste trabalho séo dois manuais de jogo de RPG para uso
pedagdgico. Trata-se do “Fogo na Forca — Manual de jogo de RPG para Mestres e
Professores” e “Fogo na Forca — Manual de jogo de RPG para Estudantes e
Jogadores”. E importante destacar que, inicialmente, ambos constituiam apenas um
volume, mas a necessidade de prover aos estudantes um material que ndo contivesse

informagbes exclusivas do mestre/professor, fez com que ocorresse o0
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desmembramento. Houve a impressao do manual para jogadores, que foi entregue
aos estudantes e o manual para mestres me acompanhou digitalmente ao longo das
sessoOes de jogo.

O livro “Fogo na Forca — Manual de jogo de RPG para Mestres e Professores”
foi concebido para ser um guia para professores que tenham interesse em
implementar esta iniciativa em suas salas de aula. Nele, constam todas as
informacgdes necessarias para que o professor realize este jogo de RPG com suas
turmas, seja para grupos menores ou até para a integralidade da classe.

A parte inicial do volume possui a secdo “O que € RPG?”, onde este tipo de
jogo € explicado, com suas caracteristicas, vocabulario préprio e dinamica de
execucao, incluindo orientacdes e dicas para o mestre/professor. Deste modo,
qualquer profissional devera ser capaz de produzi-lo e adapta-lo ao seu contexto.

Trago como exemplo uma imagem da secao “Termos e siglas comuns no RPG”:

Imagem 01 - Secdo “Termos e Siglas Comuns no RPG”

Termos e Siglas Comuns no RPG

Mestre (ou Narrador): A pessoa
responsavel por guiar a histéria e
interpretar o mundo ao redor dos
personagens. O mestre descreve as cenas,
cria desafios, interpreta NPCs e decide o
desfecho das agdes dos jogadores.
Personagem Jogador (PJ): Um
personagem criado e controlado por um
jogador. Cada jogador assume o papel de
um PJ ao longo da aventura.

NPC (Personagem Nao-Jogador):
Personagens controlados pelo mestre, que
nao pertencem a nenhum jogador. Eles
podem ser aliados, inimigos ou figuras
neutras dentro da historia.

Campanha: Uma série de aventuras
conectadas que formam uma histéria maior.
Uma campanha pode durar semanas, meses
ou até anos, com os jogadores continuando
a evolugdo de seus personagens.
Aventura: Um capitulo ou uma missdo
especifica dentro de uma campanha.

Pode ser autonoma ou fazer parte de uma
campanha maior.

Sessao: Um encontro de jogo, geralmente
com duracio de algumas horas, onde parte
da aventura € jogada.

Na secao “Objetivos”, estao listados os objetivos gerais do material, em termos
pedagdgicos. E importante destacar que eles sdo muito mais diretrizes flexiveis que
metas rigorosas. Se, ao fim da campanha de jogo com os alunos, algum destes

objetivos ndo tiver sido alcangado, ndo significara um fracasso. O proprio jogo de RPG
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tem a imprevisibilidade como elemento fundamental. Apesar do material apresentar
uma linha de conducéo das aventuras, cada sala de aula tem suas peculiaridades. O
jogo de RPG néo € uma ferramenta magica que supre todas as lacunas do ensino de
Historia, mas uma alternativa ludica e cheia de potencialidades em termos de
aprendizagens, conforme ja debatido.

Na secdo “Contexto histdérico e cenario de jogo” esta presente uma
contextualizacao histérica e descricdo da Bahia no periodo final do século XVIIIl. Boa
parte das referéncias e citagbes presentes nesta dissertacdo também compdem o
contetdo desta parte do livro. A ideia € proporcionar para o leitor um panorama geral,
rico em informacdes sobre o tema, que o possibilite descrever o cenario de jogo da
melhor forma possivel.

Na secao “Inspiragdo do Mestre” esta listada a bibliografia de referéncia da
Revolta dos Buzios que gerou este jogo de RPG. Boa parte das situacdes descritas
nas aventuras presentes neste volume possuem a indicacdo direta de sua origem.
Mas, de modo a abastecer o professor com mais material de suporte, caso 0 mesmo
gueira ampliar suas leituras, produzir novas aventuras e até buscar mais detalhes, a
lista esta disponibilizada com links de acesso aos arquivos digitais, nos casos
pertinentes.

A secao seguinte é a de “Regras do jogo”, onde coloquei toda a sistematizagao
do jogo. L& estdo descritos os parametros para a realizacdo de facanhas dos
personagens dos jogadores e exemplos de aplicacdo dos mesmos, bem como
explicacbes sobre a utilizacdo dos dados de seis lados como recurso essencial do
jogo. A escolha por este sistema foi motivada pela necessidade de dar énfase a
narracao dos acontecimentos e descricdo dos locais, em detrimento de calculos mais
complexos para as rolagens de dados. Decidi estabelecer uma régua de dificuldades
utilizando dois dados de seis lados, de modo que se tornasse uma escala decimal,
que vai de 2 a 12. Para cada conjunto de resultados, determinei um grau de
dificuldade, com sua respectiva descricdo. No momento em que o jogador quiser
realizar uma acgéao cujo resultado final ndo seja 6bvio, o professor/mestre ira definir um
valor de dificuldade e o estudante devera alcancar um resultado igual ou maior que

este valor para ter sucesso em sua acgéo. Abaixo, a tabela de dificuldades:

Imagem 02 - Escala de dificuldades dos manuais de jogo.
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As dificuldades das agdes sdo medidas pelos resultados dos dois d6, totalizando entre 2 e 12.

As dificuldades sdo divididas em cinco categorias principais:
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Nivel de dificuldade:
resultados minimo
da rolagem dos
dados

Descricao do tipo de acao

Exemplo de acao

Muito Facil* (MF):
2.4

Qualquer agdo trivial que
a maioria das pessoas
pode realizar sem esforgco

significativo.

Abrir uma porta niao
trancada, identificar um som
comum.

Facil (F): 5-7

Acbes que exigem um pouco
mais de esforgo ou atengao,
mas ainda sdo realizadas por
muitos sem dificuldades.

Escalar um muro baixo,
lembrar-se de uma informacao
comum.

Moderada (M): 8-9

Alta exigéncia de
concentracao e dificuldade.

Persuadir uma pessoa
indecisa, reparar um item
danificado.

Difiecil (D): 10-11

AcoOes que sdo desafiadoras
e geralmente exigem
habilidade ou treinamento
especifico.

Saltar sobre um abismo largo,
decifrar um codigo complexo.

Muito Difiecil (MD):
12

Agdes extremamente
desafiadoras que poucas
pessoas conseguem realizar
sem muita pratica ou sorte.

Performar uma manobra
acrobatica complicada,
resolver um enigma antigo.

Vale ressaltar que estas informacdes, bem como os exemplos de aplicacao das

regras, constam

em ambos

0S manuais,

estudantes/jogadores. Seguem exemplos abaixo:

para mestres/professores

Imagem 02 - Exemplos de rolagens de dados

e
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Exemplo 1:

Um jogador quer persuadir um guarda a
deixa-lo entrar em uma area restrita (agdo
Moderada):

O mestre decide que a dificuldade e
Moderada (8-9).

O jogador rola dois d6 e obtém um 3 e um 5,
totalizando 8.

A acdo é bem-sucedida. e o guarda permite
a entrada do jogador.

Exemplo 2:
Outro jogador tenta realizar um salto entre
dois telhados (agao Dificil):

O mestre decide que a dificuldade é Dificil
(10-11).

O jogador rola dois d6 e obtém um 4 e um 5,
totalizando 9.

A acao falha, e o jogador nio consegue
completar o salto.

Nesta secdo de regras, também constam sub-secdes voltadas para as classes
e processo de construcao de personagens jogadores.Para fins descritivos, uma classe
de jogo de RPG é um conjunto de caracteristicas e habilidades que orienta a
construcédo de um personagem. As classes servem para destacar e diferenciar o que
cada personagem é capaz de fazer em termos de jogo. Cada classe, por exemplo,
neste jogo, permite ao jogador realizar rolagens adicionais para alcancar o resultado
de uma facanha que esteja dentro do seu rol de conhecimentos. Elas foram inspiradas
no jogo de RPG Dois de Julho AD, de Josenilda Pinto Mesquita e Alfredo Eurico
Rodrigues Mattal®, com adaptacdes ao sistema de regras deste jogo em especifico.
Estas adaptagbes foram importantes por dois motivos: o primeiro € que o “Fogo na
Forca” € um jogo de RPG presencial, com regras proprias; o segundo é que 0sS jogos
se diferenciam em tematica e periodo historico. Ou seja, algumas caracteristicas das
classes existentes no RPG Dois de Julho AD, cuja tematica é a Independéncia do
Brasil na Bahia e o seu periodo historico, ndo se encaixam para o “Fogo na Forca”,
cuja temética € a Revolta dos Buzios e o seu tempo.

Imagem 03 - Exemplo de classe de jogo

19 Disponivel em: https://matta.pro.br/producoes-visuais/rpg-ad
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CLASSE 3: Perito Marcial (Capoeirista)

Descricao: Mestres em combate

corpo a corpo, com habilidades fisicas
impressionantes e um forte codigo de
honra.

Na Aventura: Ajudam a comunidade,
guardam tradi¢cées em cang¢des, historias e
aprimoram suas técnicas de luta.
Caracteristicas: Excelentes em combate
desarmado e manobras acrobaticas.
Funcao: Ataques furtivos e combates corpo
a corpo.

Vantagens:

Habilidade Acrobatica: Recebe uma
rolagem adicional em manobras acrobaticas
ou evasivas.

Combate Corporal: Em combates corpo

a corpo, pode fazer até trés rolagens
adicionais.

Disciplina de Treinamento: Ao realizar
acgoes que requerem alta concentracgio

ou disciplina fisica, recebe uma rolagem
adicional.

12

A secao “Aventuras” possui o roteiro detalhado de cinco aventuras prontas,
para que o mestre/professor possa jogar com os estudantes. Cada uma delas é
diretamente inspirada pela documentacdo histérica disponivel sobre os principais
acontecimentos da Revolta dos Buzios, assim como pelos trabalhos de diversos
historiadores e suas respectivas contribuigcdes. Nestas cinco aventuras, os jogadores

terdo oportunidade de experienciar situacdes historicamente registradas e também
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ocasides verossimeis, dentro do contexto historico apresentado. H4, na introducao de
cada uma, objetivos especificos em termos educacionais e também o0 passo a passo
para que o professor narre e desenvolva cada cena da aventura, com dicas e
orientagdes para aumentar a imersao. A primeira delas, “Os papéis sediciosos da
Revolta dos Buzios” foi planejada para que os estudantes iniciem a ambientagdo ao
jogo e desenvolvam a interpretacdo dos seus personagens. O ponto chave desta
aventura é a criacdo dos panfletos ficticios pelos estudantes, que serdo afixados em

diversas partes da cidade por seus personagens.

Imagem 04 - Exemplo de aventura do jogo

AVENTURA 03 - FoGco NA
FORCA

Cenario

Esta aventura se di num momento cIitico
para os participantes da Revolta dos
Buzios. O movimento foi denunciado por
Joaquim José da Veiga e Joaguim José de
Santa Anna e um inquérito foi instaurado
pelo Governador da Provincia da Bahia D.
Fernando José de Portugal. com o objetivo
de apurar as denuncias. Diversas pessoas
foram presas e colocadas em condigbes
desumanas nas prisoes oficiais. O temor
de condenacdes por penas capitais 50
cresce. Existe um precedente perigoso nos
terTitorios coloniais de outros movimentos
que fracassaram. Os despossuidos e
escravizados s30 aqueles que recebem as
punigdes mais graves. A mais violenta de
todas: pena de morte por enforcamento em
praga publica, esquartejamento e exibigdo
dos corpos violados nas proximidades

das casas de suas familias e locais
movimentados da cidade. Uma desgraca
para o condenado e também para os seus
descendentes. A forca da Praga da Piedade
parece ser o destino final dos revoltoses dos

A aventura niumero 2 se chama “A pronta-entrega de escravizados” e foi

baseada no livro "Corporacao dos enteados”, de Patricia Valim. O titulo da aventura
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€ uma alusdo a um episédio contado no livro, no qual integrantes de camadas mais
altas da sociedade colonial baiana, ao se tornarem alvos das investigacdes, decidiram
entregar negros escravizados para a coroa, na tentativa de se livrar da persecucao
judicial. No jogo, os personagens dos jogadores devem buscar meios de libertar estes
escravizados no momento da sua entrega para as autoridades.

A terceira aventura é a que da nome a este trabalho: “Fogo na forca”. Como o
préprio titulo traz, sera 0 momento de 0s personagens jogadores tentarem incendiar
a forca da Praca da Piedade, conforme descrito no livro “Na Bahia contra o Império”,
de Istvan Jancs6. Conforme discutido anteriormente, ndo existe consenso acerca da
inclusdo deste acontecimento na Revolta dos Buzios por parte dos historiadores que
a investigaram. Contudo, esta aventura é mais uma oportunidade de provocar 0s
estudantes para que possam, eles mesmos, desenvolverem interpretacdes historicas.

‘Fuga para o interior” € o nome da quarta aventura deste volume. Os
personagens dos jogadores terdo de fugir para o interior da Bahia, mais
especificamente Cachoeira, na regido do Recéncavo, apds o0s eventos anteriores. Isto
ocorreu com alguns individuos reais no seguimento aos fatos relacionados a Revolta
dos Buzios e a instauracdo da devassa pelo governador da provincia. A fuga sera
marcada por obstaculos e complicacdes.

A escolha pela cidade de Cachoeira e o Recdncavo estdo relacionadas a
ultima aventura, “Buzios no Recdncavo”. Esta foi inspirada pelo trabalho “Bahia em
Transe:” de Flavio Marcio Cerqueira do Sacramento. Os personagens dos jogadores
terdo a oportunidade de conhecer a rede de influéncias que produziu a Revolta dos
Blzios em Salvador. Inclui também, o episddio da prisdo de Lucas Dantas, ocorrida
na localidade de Agua Fria, como uma cena desta aventura.

A secéao “Possibilidades de avaliagdo” tem reflexdes e sugestdes sobre como
proceder processos avaliativos diante de uma ferramenta de ensino tdo peculiar. La
estdo possibilidades de atividades de exame de aprendizagens e outros instrumentos
avaliativos que podem ser coerentes com 0 jogo apresentado. Tal como outros
aspectos deste produto, sdo uma oferta flexivel ao professor de acordo com sua
situacao.

No “Apéndice”, consta todo material de apoio necessario para a realizagdo do
jogo. Modelos de fichas de personagens dos jogadores para impressao, cartbes

descritivos dos personagens nao-jogaveis (NPC’s), mapas historicos, infograficos,
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tabelas informativas com precos de produtos da época e outras informacdes Uteis para

enriquecimento da narracao de jogo.

Imagem 05 - Exemplo de ficha de NPC

Cipriano Barata Vantagens:
Classe: Articulador Social / Comerciante- * Negociagao Persuasiva: Ao negociar ou
Ambulante tentar persuadir alguém. recebe uma

rolagem adicional
Descricao: Jornalista e médico, Cipriano * Inspiragdo de Grupo: Consegue inspirar

Barata é uma das vozes mais eloquentes os companheiros, proporcionando uma
da conjuracdo. Sua capacidade de articular rolagem adicional em situacdes de

e espalhar as 1deias da revolta por meio de moral e coragem.

seus textos faz dele um importante aliado. * Rede de Contatos: Recebe uma rolagem

adicional ao interagir com figuras
importantes da cidade.

Funcao: Mobilizador, lider intelectual e
articulador de alian¢as.

O livro “Fogo na Forca - Manual de jogo de RPG para Estudantes e Jogadores”
foi desenvolvido como guia para os jogadores. Desse modo, sua linguagem € mais
direta e acessivel. Como os jogos de RPG possuem caracteristicas e terminologia
proprias, apés a introducgao, existe também a secdo “O que é RPG?”. Ao fim deste
trecho, existem dicas para a interpretacdo de personagens, com algumas sugestées
e recomendacdes sobre como proceder nas interacdes do jogo.

A secado seguinte é a de “Regras e orientagdes gerais”, onde constam as
informacgdes sobre a mecanica do jogo e o0 guia para a criagcao de personagens. Por
fim, a segdao “Apéndice”, onde é possivel encontrar um modelo para Ficha de
Personagem, cards de NPC’s, tabelas de equipamentos, objetos e armamentos da
época, bem como outros blocos de estatisticas Uteis para os jogadores. Trata-se de
um volume menor de informacdes, comparado ao manual para mestres e professores,
especialmente por ndo conter as aventuras e o detalhamento pedagdgico do jogo. Foi
concebido para ser um guia rapido de consulta para os jogadores terem a mao durante

as sessoes.

2.1.2 Reflexdes sobre os manuais de jogo



57

Para além da descri¢do dos livros, existem reflexdes que séo importantes. O
jogo de RPG “Fogo na Forca” foi concebido para proporcionar imersao narrativa
através do detalhamento do contexto histérico. Portanto, a descricdo do cenario de
jogo, a Bahia do final do século XVIII é fundamentada pela producéo historiogréafica
acerca do tema. A ideia é que os estudantes sejam estimulados ao méaximo possivel
com elementos reais da época, de modo que suas respostas e reacfes sejam
verossimilhantes. O dialogo entre a base histérica e a narrativa ficcional sédo o centro
da proposicao deste jogo em termos narrativos e descritivos. Este € um aspecto, junto
ao fato de ser prioritariamente desenvolvido para ser um jogo presencial, que o
diferencia de outras iniciativas. A titulo de exemplo, o RPGAD Dois de Julho, de
Josenilda Pinto Mesquita é um jogo digital.

Outro elemento importante € o fato de que os manuais de jogo apresentam
uma dupla natureza em termos conceituais. Ambos podem ser classificados como
livros didaticos, sendo que também sdo materiais de jogo. Esta tipificac&o influenciou
diretamente no processo de producao de cada um deles em diversos aspectos, como
linguagem, densidade e quantidade das informacdes disponibilizadas.

A elaboragédo do “Fogo na Forca - Manual para Mestres e Professores” foi
marcada por reflexdes acerca de sua natureza. Desta forma, busquei utilizar como
referéncias os trabalhos dentro da tematica de RPG e Ensino de Historia para
compreender como aqueles que vieram antes nesta area abordaram a questéo.
Sandro Augusto Cerqueira Junior, ao escrever “Independéncia é liberdade?”

caracterizou o seu material para professores desta forma:

O guia do professor € um material que tem por objetivo auxiliar o professor
na utilizacdo do jogo em sala de aula. Ele tem a proposta de ser um pouco
mais completo e dialégico com o docente do que o suplemento de trabalho,
que geralmente €& caracterizado por ter somente listas de
atividades.(Cerqueira Junior, 2018. p.104)

O fato de se tratar de um manual para mestres de um jogo de RPG o torna
peculiar. Sendo um livro pensado para ser uma ferramenta pedagdgica, faz com que
estas peculiaridades sejam acentuadas. Ao mesmo tempo em que é um guia para
aprendizagem sobre o jogo, € também um guia para a realiza¢do de uma atividade de
cunho educativo. Ele se diferencia, por exemplo, de um manual didatico, na medida
em que nao traz sequéncias didaticas, sugestdes de planejamentos, ou até mesmo
prescricdo estimativa de carga horaria para sua execucdo. Alguns dos mais

consagrados jogo de RPG do mundo, como o “Dungeons and Dragons” e o
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“Pathfinder”, trazem a separagao entre os livros do mestre e do jogador, justamente
por compreenderem as diferencas entre os papéis de cada um deles em termos de
jogo.

E necessario partir do principio de que o professor que acessa este material é
uma pessoa gque nunca jogou RPG na vida. Deste modo, as primeiras sec¢des do livro
precisam ser dedicadas a esta ambientacéo. Dai pra frente, os aspectos pedagdgicos
podem ser abordados. Por este motivo, produzi “Fogo na Forca - Manual para Mestres
e Professores” considerando o processo de aprendizagem do professor sobre o jogo
de RPG, suas caracteristicas e mecéanicas de execuc¢do. Um exemplo disto é a forma
como descrevo as aventuras. Ha uma curva de simplificacdo, conforme se avanca
através delas: as primeiras séo descritas de forma muito mais detalhada, enquanto as
Gltimas tém instrucdes mais sutis. Como a ordem das aventuras € um elemento
essencial, pois garante a coesao da narrativa e expde a minha interpretacao histérica
da Revolta dos Buzios, espera-se que o0 professor tenha aumentado a sua
compreensao da dinamica do jogo conforme ele tenha avancado.

Quanto ao livro “Fogo na Forca - Manual para estudantes e jogadores”,
conforme dito anteriormente, ele também é um livro didatico. Possui a caracteristica
de ser um guia para o aprendizado de um jogo de RPG, ao mesmo tempo em que
proporciona elementos para aprendizagem sobre a Revolta dos Buzios. Ele € um
complemento ao livro didatico regular adotado pelos professores e também oferece a
possibilidade de aprofundamento acerca do tema em questdo. Para fins de

caracterizacao, segui a definicdo de Kazumi Munakata:

Livros paradidaticos talvez sejam isso: livros que, sem apresentar
caracteristicas proprias dos didaticos (seriagdo, conteddo segundo um
curriculo oficial ou ndo etc.), sdo adotados no processo de ensino e
aprendizagem nas escolas, seja como material de consulta do professor, seja
como material de pesquisa e de apoio as atividades do educando, por causa
da caréncia existente em relagdo a esses materiais. Essa caréncia pode
também ser produzida e fomentada pela critica sistematica, justa ou ndo, dos
livros didaticos. (Munakata, 1997, p. 103)

N&do se pode perder de vista que se trata de um livro que ensina o
funcionamento de um jogo. Como tal, o divertimento é o motivador da maioria das
decisbes criativas deste material. A ideia é proporcionar um texto que mantenha o
aspecto ludico em sua totalidade. Mesmo a descricdo das regras foi pensada para
estabelecer esta nogcao. Nao significa que a questéo da aprendizagem do tema seja

b

secundéria. Ela est4 presente, principalmente no que tange a ambientacdo dos
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estudantes ao cendrio de jogo, no caso, o contexto histérico da Revolta dos Buzios.
Isto faz com que a carga de informacfes seja um pouco menor e também menos
densa. Afinal, o liviro é a porta de entrada para a experiéncia de jogo, onde

efetivamente espera-se que as aprendizagens ocorram.
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CAPITULO 03
Prélogo do capitulo 03

“A maioria das pessoas ndo tem a menor nogdo do quéo rapido e cadtico um
combate pode ser. Mas para Zola Lopes, uma combatente experiente, tudo parecia
ocorrer em marcha lenta. Horas antes, ainda cobertos pelo véu da escuriddo noturna,
0 grupo havia embarcado no porto de Salvador em direcdo ao Recbncavo, numa fuga
desesperada. Numa coincidéncia inacreditavel, cruzaram no caminho com um barco
portugués que trazia prisioneiros, companheiros revolucionarios. Nao foi facil
convencer o saveirista a voltar para realizar uma misséo de resgate. A interceptacao
ocorreu ao nascer do sol, em meio as aguas da Baia de Todos os Santos, numa
paisagem de tirar o félego. Feio era o confronto que se avizinhava.

Andreia Santana estava disfarcada de freira e fingiu passar mal, chamando os
soldados portugueses para se aproximarem. Assim que 0 jovem marinheiro apoiou 0s
pés entre as duas embarcacdes e lhe estendeu a méao, ela sacou a pistola e fez fogo.
Passou ao largo. O efeito surpresa foi para o espaco. Henriqgue da Fonseca saltou
para o0 barco inimigo e investiu contra outro soldado, derrubando-o. Savio
‘Conselheiro’, fora ensinado a atirar recentemente. Desesperado, falhou em seu alvo.
A punicéo do alferes portugués foi imediata, atingindo o alfaiate com um disparo no
ombro, fazendo-o cair.

Restavam trés inimigos de pé, incluindo o alferes que alvejou Savio
‘Conselheiro’. Zola Lopes fez mira e disparou, eliminando logo o inimigo mais
experiente. Em seguida, recarregou a espingarda calmamente, em meio ao caos.
Sabia que ndo poderia se destemperar agora, quando tudo dependia dela. Respirou
fundo, equilibrou o corpo no balanco da embarcacéo e atirou nhovamente. Mais um
acerto, que jogou outro portugués ao mar. Novamente recarregou. Napoledo, Duque
de Wellington, Toussaint L’Ouverture e tantos outros comandantes adorariam ter uma
atiradora como ela em suas fileiras. Mas Zola Lopes era uma heroina dos Buzios e o
seu terceiro tiro esmigalhou o peito do soldado portugués, pondo um sonoro fim a

escaramuca.
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Capitulo 03 - A forca em chamas. Apresentacdo de resultados e produto da

pesquisa.

Neste capitulo, irei apresentar o conteido do diario de bordo e realizar
reflexdes sobre os achados de pesquisa. A narracdo dos acontecimentos do jogo,
como no exemplo do prologo acima, serd intercalada com intervencdes e
posicionamentos acerca de questdes conceituais e tedricas que compdem este
trabalho, especialmente considerando os parametros de analise de contetudo
apresentados no capitulo anterior. O prologo apresentado acima € a narracdo de um
dos momentos decisivos das aventuras do jogo.

Primeiramente, € necessario descrever 0 grupo de participantes desta
pesquisa. Quatro alunos participaram integralmente de todos os encontros de
aplicacdo, dois meninos e duas meninas. Os garotos, pardos, as garotas, pretas e
portanto, todos negros, de acordo com a classificacdo do IBGE!!. Os integrantes tém
entre 15 e 16 anos e estdo no 1° ano do Ensino Médio do Colégio da Policia Militar da
Bahia. Utilizarei aqui duas letras para me referir a cada um. Portanto, o grupo era
composto pelos meninos “R.C” e “Y.S”, e pelas meninas “J.V” e “C.L”. Nenhum deles
foi meu aluno neste ano de 2024, mas alguns deles ja tinham passado por minhas
turmas em anos anteriores. As atividades do grupo ocorreram no turno oposto, numa

sala cedida pela direcéo da escola.

3.1. O desenvolvimento do jogo

A sessao zero ocorreu em 17 de outubro de 2024. Foi o primeiro encontro com
0s estudantes. Tratou-se, também, de um momento fundamental do trabalho: a
construcdo dos personagens pelos jogadores/estudantes. Uma breve introducéo foi
realizada como explicacao sobre o funcionamento de um jogo de RPG, bem como as
regras do sistema utilizado no RPG Fogo na Forca. Apenas um deles, o aluno “R.C”,
ja tinha participado de sessdes de RPG de mesa na vida. Entretanto, ndo foi
necessario grande esforgo para conceituar o jogo e explicar o seu funcionamento para
0s outros estudantes presentes.

Intencionalmente, ndo houve muitas informac¢des dadas acerca do contexto

11
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histérico da Revolta dos Buzios, especialmente 0s seus principais acontecimentos,
neste primeiro encontro. Os estudantes foram questionados sobre o0 que ja sabiam
sobre o tema, de modo a estabelecer um breve diagnostico. O grupo respondeu que
ja haviam estudado nas aulas de histéria, mas ndo com muita profundidade. Vale
ressaltar que o foco ndo é a memorizacao dos fatos da Revolta dos Buzios, mas sim
o desenvolvimento ou surgimento de empatia historica e outros conceitos importantes
desta pesquisa. Esta foi também a oportunidade de observar e orientar a criacdo dos
personagens pelos alunos. Vale aqui analisar cada producgao deles.

O estudante “R.C”, criou o personagem “Henrique ‘Cascavel’ da Fonseca”,
escolheu a classe de jogo “artista marcial/capoeirista”. Segundo a construgdo do
estudante, o personagem é filho de um senhor de engenho com uma mulher
escravizada e foi criado pela mae na senzala. Aprendeu capoeira com um negro
escravizado e isto o ajudou a refrear seus impetos violentos com disciplina. Ganhou
o apelido de “Cascavel’ em referéncia a serpente que avisa sobre a possibilidade de
seu ataque com uma espécie de chocalho na cauda. Novamente, toda a trajetoria e
caracteristicas do individuo ficcional foram concebidas pelo estudante e, jA neste
ponto, € possivel observar aspectos notaveis em termos de uma busca por
verossimilhanga. A criagdo do personagem ja apresenta indicios de “empatia
historica”.

O mestre de capoeira do personagem de “R.C”. se chamava Mestre Pastinha.
E uma clara referéncia a Vicente Ferreira Pastinha, o Mestre Pastinha, lendario
capoeirista que difundiu a capoeira de Angola pelo Brasil no século XX. O estudante
colocou na histéria do personagem que, apesar do seu pai ndo desejar que o0 mesmo
fosse escravizado, ele continuava a “trabalhar para o pai” e “entao cresceu um homem
bravo”. As ambiguidades presentes nesta narrativa sdo mais indicios de uma tentativa
de compreender as concepcdes e atitudes das pessoas da Bahia, no século XVIII,
considerando as respectivas camadas sociais e econdmicas.

O estudante “Y.S”. criou “Savio ‘Conselheiro’ Lopes Filho”, mais um jovem fruto
de uma relacdo interracial de um portugués branco com uma mulher negra
escravizada. Escolheu a classe de jogo “Oficineiro/Alfaiate”. O pai de Savio era
alfaiate e o rapaz cresceu na oficina, onde aprendeu as técnicas da alfaiataria. Teve
acesso a educacao formal e aprendeu o idioma francés. Como tinha o habito da
leitura, a comunidade do entorno o considerava sabio e ele recebeu o apelido de

“Conselheiro”. No processo criativo, o aluno me consultou bastante para alcangar
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detalhes que ele considerasse condizentes com o periodo histérico do jogo,
especialmente sobre como um filho de escravizada poderia ter sido alfabetizado e ter
acesso a outra lingua.

A aluna “J.V” concebeu “Zola Lopes”, da classe de jogo “Miliciano”, uma mulher
negra, com origem de nascimento semelhante a dos outros personagens do grupo,
filha de um militar branco com uma mulher negra. “J.V’ queria um nome de origem
africana para a sua personagem e, apés breve pesquisa, escolheu este.

A preocupacdo dos estudantes em n&o criar personagens que fossem
escravizados ficou evidente como escolha de jogo. Apesar de ndo serem experientes
em jogos de RPG, eles fizeram a suposicdo de que jogar com personagens
escravizados criaria um grau maior de dificuldade, especialmente em termos de
deslocamento pela cidade e atividades, sem tanto escrutinio das autoridades.? “Zola”
aprendeu com o pai, militar, 0 manejo de armas de fogo e habilidades relacionadas
ao combate e rastreamento. A estudante escolheu a classe “Miliciano” para a sua
personagem e colocou na histéria da mesma que ela se disfarcou de homem para
integrar a tropa, adotando o nome de “Soldado Lopes”. Esta é uma referéncia notavel
a trajetéria de Maria Quitéria, heroina da Independéncia da Bahia, que se disfargou
de homem e adotou o nome de “Medeiros” para participar das lutas.

A aluna “C.L” criou a personagem “Andrea Santana”, com a classe de jogo
“cabra”, filha de um cagador espanhol com uma negra liberta. A moca aprendeu a
cacar e pescar com o pai e, ao se tornar adulta, saiu do interior e foi a capital para
trabalhar na casa de carnes do pai. Esta foi a personagem que ficou com a historia
mais curta, sem tanto detalhamento. A aluna perguntou se seria possivel haver
espanhois dentro do territoério da colénia naquele periodo. Isto era raro, porém nao
totalmente impossivel, visto que, com a chegada constante de navios no porto de
Salvador, alguns membros de tripulagdo eram de nacionalidades diversas. Outro
aspecto interessante é a escolha por uma personagem combatente, configurando
mais uma figura feminina forte, como foi o caso de "Zola Lopes”.

Ao longo do processo de construcéo dos personagens, os estudantes fizeram
algumas colocacdes pertinentes, como por exemplo, a reflexdo de que criar
personagens mulheres implicaria em dificuldades extras, pois as mesmas nao tinham

0s mesmos direitos do periodo atual. Portanto, é possivel afirmar que ja houve indicios
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de “‘empatia historica” neste encontro inicial, diante da atividade proposta de criar
personagens de ficcdo num cenario historico ja estabelecido. Ha de se ressaltar o
potencial desta proposta até mesmo para uma aula isolada, sem necessariamente
compor todo o expediente de uma campanha de RPG. Também é possivel afirmar
que houve evidéncias de operacionalizagdo do conceito de “aula como texto”, mais
precisamente no procedimento n°® 3 da Base Nacional Comum Curricular para o
Ensino de Histéria nos anos finais do Ensino Fundamental!3. Isto porque houve
reflexdes e pontuacdes espontdneas dos estudantes sobre as possiveis limitacdes e
dificuldades de determinados grupos sociais da época.

O segundo encontro ocorreu no dia 5 de novembro de 2024, e foi planejado
para uma sessao de jogo. Os estudantes jogaram a aventura n® 1 do “Fogo na Forca
- Manual de RPG para Mestres” que tem o titulo “Os papéis sediciosos da Revolta dos
Buzios”. Trata-se de uma jornada pensada para ambientar os jogadores as mecanicas
basicas do jogo de RPG e também ao contexto histérico em questdo. De modo a
estimular os estudantes para reflexdes acerca das motivacbes dos membros da
Revolta dos Buzios, a primeira cena de jogo, chamada “Sintomas da opressao’,
colocou 0s seus personagens para experimentarem diversos acontecimentos que
deixassem evidentes os problemas do sistema colonial.

O personagem de “R.C”, “Henrique da Fonseca”, experimentou a situacao de,
ao passar pela frente de uma venda e notar os altos precos dos alimentos,
testemunhou uma tentativa de furto. Um homem negro, em situagcdo de fome, tentou
roubar uma fruta e foi apanhado no ato. O comerciante estava agredindo e humilhando
o homem, antes de chamar os guardas para prendé-lo. O jogador escolheu intervir e
investigar a condicdo do alimento, notando que o mesmo nao estava em melhor
estado de conservacdo. A argumentacdo e uma rolagem de dados bem sucedida
possibilitou que o problema fosse resolvido sem que o homem fosse preso.

“Savio ‘Conselheiro’ Lopes Filho”, persona concebida pelo estudante “Y.S”, ao
passar pela entrada do Forte de Sao Pedro, encontrou alguns soldados negros
insatisfeitos por terem sido preteridos numa promoc¢ao militar. O escolhido foi um
jovem branco, com ligacdes familiares a oficiais, que, de acordo com os soldados, n&o
merecia 0 cargo e muito menos o aumento nos rendimentos que dai advinha. Os

soldados planejavam uma emboscada com uma agdo violenta contra o recém-

13 Brasil, 2018, p. 416



65

promovido. Com o objetivo de livrar os soldados de uma possivel retaliagdo, o
“Conselheiro” demoveu o grupo desta ideia, mesmo fazendo um discurso
condenatorio as injusticas do privilégio por raca e cor.

“Zola Lopes” e “Andrea”, personagens respectivamente criadas por “‘J.V’ e
“C.L”, transitavam nas proximidades da zona portuaria de Salvador quando se
depararam com uma situacdo de exploracéo violenta do trabalho escravo. Negros
estavam descarregando um navio de farinha e o faziam sob sol forte e chibatadas do
feitor. Um deles, ja enfraquecido, cai no chdo e é alvo de mais ataques. As
personagens decidem agir em favor dos negros escravizados, ajudando aquele que
desfaleceu e também buscando um meio de amenizar o esfor¢co que estava sendo
realizado no local. Este momento foi marcado por diversos questionamentos das
jogadoras acerca da possibilidade de punicdo de uma pessoa livre por maltratar um
escravizado. Cabe o destaque que, em nenhuma das situacfes de jogo descritas até
aqui, os jogadores foram incentivados pelo mestre/narrador a tomar qualquer atitude.
A escolha pelo envolvimento direto nos casos foi feita pelos jogadores e, portanto, ja
€, em si, um indicio de compreensdo das motiva¢cdes das pessoas de outras épocas,
em termos de solidariedade.

Conforme dito anteriormente, a primeira cena tinha como objetivo aclimatar os
jogadores ao ritmo do jogo e suas mecanicas basicas, como rolagens de dados e a
interpretacéo das decisfOes dos personagens.

O momento seguinte, em que eles, pela primeira vez, interagiram com um NPC
(sigla para Personagem nao-jogador, ou non-playable character) baseado numa figura
histérica real, € digno de nota. Os personagens dos jogadores, entdo reunidos,
encontraram-se com o cbnego Salvador Pires de Carvalho e Albuquerque. O religioso
€ uma figura importante na concepcao politica da Revolta dos Buzios e sua ficha de
personagem consta no apéndice do “Fogo na Forca - manual para jogadores”. No
didlogo, o clérigo relata que ouviu falar dos atos altruistas que cada personagem
realizou naquele dia e pergunta as motivacbes de cada um. Foi um instante
necessario para a composicao desta pesquisa, em termos de analise das respostas
dos jogadores.

Ficou evidente, através das respostas, que o0s estudantes conseguiram
compreender a dinamica de jogo do RPG e também realizaram reflexdes acerca das
condi¢cBes de vida da populacdo baiana no final do século XVIII. A insatisfagdo com

as diversas formas de opressdo proporcionadas pelo sistema colonial foi 0 ponto
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central deste dialogo. Dentre as respostas, uma frase marcante foi dita pela aluna
“J.V”, ao justificar a solidariedade com o personagem escravizado que foi chicoteado:
“foi ele quem apanhou, mas doeu na gente também.” Ao fim do encontro, o cénego
entregou um envelope aos personagens dos jogadores, contendo uma copia do
poema “Igualdade e Liberdade”, um dos textos motivadores da revolta na época.

A cena seguinte foi um encontro repleto de cautela com o Tenente Hermogenes
Pantoja e o soldado Manuel de Santa Anna. O encontro, dentro do plano de jogo, tinha
como objetivo expandir a nogéo dos estudantes sobre a diversidade de grupos sociais
dos componentes da Revolta dos Buzios. Naquela altura, os alunos ja estavam
bastante imersos na narrativa e rapidamente utilizaram o contetddo do envelope para
se identificar como colaboradores para Hermdgenes Pantoja e pegaram a dica de que
deveriam procurar por Lucas Dantas. Apos localizar o jovem marceneiro, sob sua
indicacdo e utilizando os mapas disponiveis, escolheram um local para uma reunido
secreta. A casa da madrinha de Manuel Faustino foi apontada pelos estudantes como
localidade ideal, preterindo a residéncia do farmacéutico Jodo Ladislau Figueredo de
Melo e a do professor Francisco Muniz Barreto. De alguma forma, uma coincidéncia,
pois o domicilio da madrinha de Manuel Faustino foi, de fato, um local de importantes
encontros dos idealizadores da Revolta dos Buzios.

A reunido teve a presenca, além das figuras histéricas ja citadas, de Joao de
Deus Nascimento, Luis Gonzaga das Virgens e Cipriano Barata. A escolha por estes
individuos tinha como finalidade explorar ainda mais as pessoas que realmente
fizeram parte do movimento, dando aos estudantes a oportunidade de realizar a leitura
das fichas dos mesmos, constantes no anexo do “Fogo na Forca — Manual de
Jogadores”. De modo a fortalecer ainda mais a ambientagao, a reunido comegou com
a declamacgéo do poema “Igualdade e Liberdade”, conforme relatado historicamente
que Lucas Dantas era capaz de fazer de memoria. Apos deliberacéo, os jogadores
foram estimulados pelos NPC’s a criar um método seguro de identificacdo dos
apoiadores e membros do movimento e prontamente decidiram pelo uso de
acessorios com buzios.

A cena da reunido também foi um dos momentos-chave da aventura: a
producdo dos panfletos, também chamados de “papéis sediciosos", a serem
distribuidos pela cidade. Esta tarefa, como parte do jogo, tinha como objetivo
evidenciar, mais detalhadamente, de que forma os estudantes estavam reagindo aos

estimulos proporcionados pela dinamica do RPG no cenario historico da Revolta dos
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Buzios.

3.2 Analisando os papéis sediciosos

A proposta de producéo dos “papéis sediciosos” pelos estudantes foi realizada
como parte da narrativa do jogo. No momento da cena da reunido com oS
idealizadores do movimento, através dos NPC’s, foi pedido que os estudantes
redigissem o0s textos a serem inseridos nos papéis que seriam espalhados pela
cidade. O conteudo dos panfletos escritos pelos estudantes segue aqui, com
transcricdo integral, de modo a serem comparados com o0s boletins preservados
historicamente na documentacao relativa ao acontecimento em questdo e também
analisados em dimensdes de cddigo e significacdo. Vale citar que a tarefa foi passada
aos estudantes dentro da narracdo do jogo e ndo como uma atividade de classe
formal. Nao houve hesitacéo por parte dos membros do grupo nesta producéo textual,
gue ocorreu imediatamente, sem consulta a qualquer material didatico de apoio ou
recurso digital.

A consideracéao primordial realizada pelos estudantes, em debate, foi a de que
um material escrito talvez ndo alcancasse parcelas da populacédo que ndo sabiam ler.
J4, destarte, uma pontuacdo pertinente. Em seguida, me perguntaram se seria
necessario utilizar a linguagem da época, apontando isso como um elemento
dificultador. Ficaram mais tranquilos com a possibilidade da escrita livre. O primeiro a
concluir esta etapa foi 0 aluno “R.C”, que decidiu por criar uma cangao de capoeira,
gue deveria ser entoada nas rodas com a intencédo de nao levantar tantas suspeitas

das autoridades. Segue:

O que acontece em Salvador? Dor, sofrimento...E o que vocés fazem para
mudar isso? Ignoram sem arrependimento. Depois querem dizer que estdo
incomodados, com os brancos no poder. Com nois negros sem poder fazer
nada pra acabar. Mas isso acontece pois somos poucos. Mas nhéao
aconteceria se ficAssemos juntos como lobos. Temos que lutar, para vencer,
porque a liberdade estd chegando. Pois é melhor do que nao fazer nada, é
morrer tentando (R.C)

O conteudo da mensagem € claramente direcionado a convocacao da
populacéo para um levante, com criticas & acomodacéo. O argumento principal é o da

forca do povo negro unido, com a palavra-chave “liberdade” aparecendo no trecho
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final. E um chamado & luta que coloca a bandeira da libertagéo acima da propria vida,
como ficou expresso na ultima estrofe. Trata-se de uma composicdo poética, com
rimas e ritmo proprios. Surpreendentemente concebida no calor do momento, ela
carrega expressoes bem populares, como “depois querem dizer”’, demonstrando uma
marca da oralidade na escrita.

Também é singular a referéncia aos lobos como um exemplo de coesao dos
envolvidos no movimento. E mais um sintoma da criatividade do estudante na
producéo do texto. Por fim, a ideia de que “a liberdade esta chegando” parece ser um
reflexo da declamagéo e leitura do poema “Igualdade e Liberdade”, que ocorreu em
outras cenas da aventura. Salta aos olhos, pois, mesmo com a presenca deste
elemento como substrato, a semelhanga com a primeira ideia do “Avizo'#" é notavel
no seu trecho: “Animai-vos Povo Bahinense que estd para chegar o tempo felis da
nossa Liberdade(...)". A esperancga, quase certeza, da vinda de tempos melhores é o
ponto mobilizador em ambos 0s textos.

A aluna “J.V” foi uma das que aderiu a ideia de que o panfleto deveria ser de
rapida leitura e memorizacdo, de modo a também ser transmitido pela oralidade. Sua

versao também foi feita em verso e ficou desta forma:

Aqueles que levantam antes do sol, a quem tudo pertence o que é produzido.
Ao chicote que ecoa em nossas mentes, antes mesmo de ser ouvido. A esses
dedicamos toda nossa forga e vigor para lutar contra o opressor. (J.V)

Poético e forte. Um chamamento curto ao combate, com uma forte carga
politica. A estudante se revelou uma grande frasista ao longo das sessfes de jogo,
sempre trazendo falas poderosas para a sua personagem. A mencao as pessoas que
‘levantam antes do sol” parece demonstrar a nogédo de que boa parte da forca de
trabalho de Salvador naquele periodo era cativa. O complemento do verso é
reconhecivel no pensamento marxista. Sao estudantes do 1° ano do Ensino Médio,
certamente ja estudaram este conteldo neste mesmo ano ou em outros. A forca do
discurso provavelmente tocou a aluna e Ihe marcou ao ponto de aparecer nesta
producdo textual. E um deslocamento temporal, uma vez que a Revolta dos Blzios

ocorreu no fim do século XVIII, e pode ser considerado um anacronismo. Parece que

14 Edigdo Comemorativa 220 Anos da Revolta dos Buzios/Fundagio Pedro Calmon; Arquivo publico do Estado
da Bahia - Salvador: Egba, 2022, p.25.
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a intencdo de comover através de uma expressao forte fez com que a estudante
apelasse para outro exemplo histérico de contestacao.

A estrofe “Ao chicote que ecoa em nossas mentes/Antes mesmo de ser ouvido”
€ bastante rica. Apesar de nunca ter jogado RPG na vida, a aluna “J.V” foi uma das
gue mais embarcou na experiéncia imersiva de jogo. A todo tempo a sua preocupagao
era interpretar a sua personagem de modo verossimil e vibrante. Alguns jogadores de
RPG sdo mais focados nos aspectos mecanicos do jogo, como as rolagens de dados,
as regras e os resultados dos combates. Outros se entregam a dimensao teatral com
mais espontaneidade, se esforgcando para “vestir’ a pele da personagem que criou
com a maior precisdo possivel. Nao existe um jeito certo de jogar, estes e outros
estilos séo validos. “J.V” parece muito ser o segundo caso. Nas acgdes dentro de jogo,
através da personagem “Zola Lopes” e também no panfleto, “a forga e o vigor para
lutar contra o opressor” foram notaveis.

Um segundo panfleto foi produzido pela mesma estudante, voltado
especificamente para os soldados. Desta vez, o texto foi escrito em prosa, de maneira
mais direta. Ela considerou que os militares sabiam ler, baseando-se nos exemplos
de Hermogenes Pantoja, Manuel de Santa Anna e Lucas Dantas. O recado foi escrito

assim:

Convoco todos aqueles que lutam ao meu lado, sendo vitimas do desarmo
em uma sociedade que nos usa em prol de seu agrado. Por soldos melhores
e lugares maiores. Vamos dar nosso primeiro grito de liberdade frente estes
que estdo cegos de vaidade.J.V

Apesar da objetividade, ha uso de uma linguagem mais complexa neste texto.
O termo “desarmo” ndo € comum, por exemplo. O cerne da correspondéncia é a
demanda por melhores salarios e acesso a postos mais altos na hierarquia, algo que
era negado sistematicamente aos negros. Mais uma vez, a liberdade aparece como
valor fundamental. Houve perguntas sobre o valor médio do soldo naquele periodo
histérico e isto gerou escandalo nos alunos ao saberem que um soldado recebia
menos de duzentos réis por dia. Para que os alunos tivessem nogao do que aquilo
significava, apresentei os precos de alguns alimentos e géneros de primeira
necessidade. A reivindicacdo salarial dos soldados aparece em alguns panfletos
sediciosos reproduzidos na documentacao histérica sobre a Revolta dos Buzios. Um

deles segue com o conteudo: ‘Quer o Povo que se faga nesta cidade e seu termo a
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sua memoravel revolucéo, e que o Soldado perseba 200 réis de soldo cada dia.'>” O
papel é assinado em nome do “Povo”. A questao reaparece diversas vezes em outros
boletins que foram afixados nas ruas de Salvador naquela ocasido. Revela, portanto,
uma exigéncia que se fazia sentir entre os militares de patentes mais baixas.

O aluno “Y.S” escreveu da seguinte maneira:

O tempo da liberdade esta ha porta. E chegado o momento de por fim aos
cargos comprados e aos salarios que mal dao para comprar um péo. Venham
meus nobres guerreiros, pois a liberdade estd ao mar, que eis que os
conduzem para o dia da emancipacao. Y.S

O estudante alegou que o seu personagem, “Savio ‘Conselheiro’ Lopes Filho”
tinha sido educado com e isto o obrigava a seguir esta forma de escrever. “Liberdade”
e “emancipagao” surgem aqui como os gritos de ordem. No entanto, ha também a
indignacao acerca dos “cargos comprados”, que parece ser uma referéncia ao fato de
gue a administracdo colonial excluia da possibilidade de ascensdo pessoas negras,
mesticas ou que tivessem nascido na coldnia, sem grandes linhagens nobres. Sugere
também uma demanda por valorizacdo do mérito, um valor que €, essencialmente,
liberal. Notavel também a reclamacao sobre os baixos salarios. O que ha de comum
a muitos dos outros textos produzidos pelos alunos: a imagem metaférica da
aproximagéo de um tempo de liberdade. Apesar de terem conversado bastante entre
si ao longo do processo criativo, nenhum dos estudantes foi exposto aos boletins reais
durante as sessdes de jogo e também nao relataram terem pesquisado sobre eles.

Outro texto produzido por este mesmo aluno foi dedicado aos comerciantes.
Segue:

Meus amigos, meus irmaos, vos que estdo cansados de tanta exploracéo,
que estdo cansados da cobranca de alvaras tdo caros que os afogam em um
gigantesco mar de dividas, vocés meus nobres comerciantes, que
movimentam o dinheiro desta provincia, todos os cansados e oprimidos das
imposicdes desta tirania, que muito cobra e nada faz, venham e junte-se a
mim nesta luta, pois a liberdade esta a porta, e o povo clama por auxilio. Y.S

O termo “alvara” foi fruto de uma pergunta do estudante sobre a legislagao da
época, pois ele queria utilizar a terminologia mais precisa possivel. A propriedade
privada, os altos impostos e o intervencionismo colonial sdo os temas levantados
neste texto. Mais uma evidéncia de que a realizacdo desta tarefa refletiu os

acontecimentos anteriores das aventuras de jogo, pois houve diadlogos desta natureza

15 Edicio Comemorativa 220 Anos da Revolta dos Blzios/Fundagio Pedro Calmon; Arquivo publico do Estado
da Bahia - Salvador: Egba, 2022, p.26.
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com NPC'’s. “A liberdade esta a porta”, € interessante a reiteracdo desta metafora.
Mesmo se tratando de um objeto direcionado aos comerciantes, o estudante ndo
deixou de incluir que o beneficiario definitivo do movimento € o povo. Isto fica claro
em “e o povo clama por auxilio”. Ha a consciéncia de que a Revolta dos Buzios foi
composta por membros de diversas camadas da sociedade, cada uma com suas
préprias fontes de insatisfacéo.

A aluna C.L criou o seguinte poema para o cumprimento desta tarefa:

Contra quem nos oprime, amanha iremos lutar. O nosso sofrimento, um dia
vai acabar. Para quem quiser vir comigo, pode me acompanhar. Onde o sol
se pOe, e se a isso vocé se opde, viaje para o mar. C.L

A inspiragao no poema “lgualdade e Liberdade” é notavel também aqui. A aluna
argumentou que a escolha por um texto em verso esta associada a possibilidade de
memorizacdo e portanto, maior alcance da mensagem. Ha a promessa do fim do
sofrimento dos oprimidos. O trecho final chama a atencdo. Nele, existe uma parte
agressiva contra opositores ao movimento: “E se a isso vocé se opde| Viajem para o
mar”. Nao se trata de uma imprecisao historica, apesar do aspecto peculiar. Dentre os
histéricos papéis sediciosos, existiam muitos que continham ameacas a padres que
utilizavam o pulpito para fazer criticas aos membros da Revolta dos Buzios. As
punicBes a este crime contra a revolugcdo incluiam até mesmo penas capitais. O
poema escrito pela aluna trazia uma exigéncia de saida do territério aos opositores.
Num dos textos que foi espalhado pela cidade na manha de 12 de Agosto de 1798,

consta o trecho:

(...) O Povo Bahinense, e republicano ordena, manda, e quer que seja feita
nesta Cidade e seo termo para o futuro a sua memoravel revolucédo; portanto
manda que seja punido com a morte natural para sempre todo aquele e
qualquer sacerdote que no pulpito, conficionario, exortacdo, por qualquer
forma, modo, maneira et caetera persuadir aos ignorantes, e fanaticos com o
com que for contrario a Liberdade e bem do Povo: manda o Povo que o
sacerdote que concorrer para a dita revolugdo seja reputado concidadéo
como Condigno os Deputados frequentardo todos os actos da igreja para que
seja tomado inteiro conhecimento dos delinquentes: assim se entende
alias...16

Vale citar que, em nenhum momento, o assunto da ameaga aos que se
mostrassem contrarios a Revolta dos Buzios foi levantado nas aventuras. Isto torna o
poema da aluna “C.L” ainda mais interessante. O lirismo do texto também é marcado

pela auséncia de objetividade no conteudo da mensagem, uma vez que “quem nos

16 Edicio Comemorativa 220 Anos da Revolta dos Buzios/Fundagio Pedro Calmon; Arquivo publico do Estado
da Bahia - Salvador: Egba, 2022, p.28.
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oprime” n&o € identificado. A autora parece ter partido do principio de que a populacao
saberia sobre quais grupos sociais ela estava se referindo em termos de opresséao. Ja
o verso “Onde o sol se p6e” parece ter sido escolhido para compor uma estrutura de
rima com o verso seguinte.

A Ultima cena desta aventura foi a afixacdo dos papéis sediciosos em diversas
areas da cidade. Como parte do planejamento de jogo, os jogadores enfrentaram
diversos imprevistos na realizacdo desta tarefa, mas tomaram decisdes acertadas e
tiveram sorte nas rolagens de dados, conseguindo realizar a faganha sem serem
pegos, nem reconhecidos. Os estudantes escolheram no mapa as areas do Terreiro
de Jesus, Praca da Piedade e Igreja do Rosario dos Pretos como locais para colocar
0s boletins que tinham composto. Argumentaram ser locais de grande circulacdo de
pessoas e isto poderia aumentar o alcance das mensagens para 0 povo. Ha um certo
grau de verossimilhanga nas escolhas, uma vez que, conforme dados evidenciados
pela devassa que investigou 0s eventos, espacos como a Praca do Palacio, a Rua de
Baixo de S&o Bento e a Igreja da Sé foram alvos da afixacéo dos boletins sediciosos.

A sesséo de jogo se encerrou neste ponto.

3.3 Ultimos encontros de jogo e retornos dos alunos

No encontro seguinte, ocorrido em 14 de Novembro de 2024, por conta do
calendario letivo que se aproximava do fim, decidi ndo realizar as aventuras nimero
02 e 04 do “Fogo na Forca - Manual de jogo para mestres/professores”. Portanto, o
episédio da prisdo de Lucas Dantas em Agua Fria, quando houve confronto com
militares, e a pronta-entrega de escravizados, descrita por Patricia Valim!’, foram
citados, mas ndo se converteram em cenas de jogo para os estudantes. Escolhi
privilegiar a aventura n° 05 - “Fogo na forca” - por considerar uma das principais da
campanha e por ser também aquela que d4 nome a este trabalho, sendo assim,
imprescindivel. No inicio da sesséo, os alunos me confidenciaram que ficaram de tal
modo interessados na Revolta dos Blzios que fizeram pesquisas sobre o tema. A

aluna C.L disse que a narragcdo, cheia de detalhes, fez com que ela buscasse

7VALIM, Patricia. Corporacado dos enteados: tensdo, contestacéo e negociacdo politica na
Conjuracéo Baiana de 1798. 2013.
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encontrar os dados reais, como a data 12 de Agosto de 1798, madrugada em que 0s
papéis foram espalhados pela cidade. Outros membros do grupo se preocuparam em
descobrir o destino dos personagens NPC’s com quem eles tiveram contato, como
Hermdgenes Pantoja e Lucas Dantas. Isto foi a antecipacdo de um retorno dos alunos
gue era planejado para o final, mas que é digno de nota.

Esta aventura comeca com a noticia da prisdo de Jodo de Deus e sua familia,
gue chega aos jogadores através da rede de contatos construida ao longo da
campanha. Outros membros importantes da revolta, como Luiz Gonzaga das Virgens,
ja haviam sido presos anteriormente e isto imediatamente despertou nos estudantes
o desejo de tomar alguma atitude para salva-los de uma possivel pena capital. Nem
foi necessario usar nenhuma ferramenta narrativa para indicar o objetivo de incendiar
a forca, pois os proprios estudantes levantaram a sugestao e decidiram fazé-lo.

A cena seguinte, um encontro com Cipriano Barata no Largo do Pelourinho,
serviu para que os jogadores reafirmassem os ideais da Revolta dos Buzios e as
opressdes sofridas por eles e pela populacdo baiana. No lugar de Cipriano sugerir o
atentado a forca da Praca da Piedade, foram os jogadores que o fizeram, buscando
apenas reunir mais informacdes sobre o objetivo. Este momento foi bastante rico, pois
0s estudantes, através da interpretacdo dos seus personagens, conseguiram deixar
bem claras as condi¢des de vida e dificuldades enfrentadas por cada um deles, bem
como suas motivacdes politicas. Ideias abolicionistas e anticoloniais foram os pontos
principais do dialogo. Para ndo levantar maiores suspeitas, 0s personagens se
reuniram na casa da personagem Andrea Santana para ajustar detalhes do plano de
incéndio da forca. Nesta ocasido, militares foram ao local investigar e, ap0s uma série
de falhas nas rolagens de dados dos jogadores, Cipriano Barata tentou deter os
guardas para facilitar a fuga dos personagens e foi capturado.

A priséo de Cipriano foi sentida pelos estudantes. Este foi um dos momentos
em que as emocdes deles ficaram mais evidentes e foram inseridas na interpretacao
dos seus personagens. A energia foi direcionada para a realizagdo da missao. Um
plano, que incluiu disfar¢ar alguns membros do grupo como militares e outros atuarem
como bébados para distrair os guardas, foi elaborado coletivamente pelos jogadores.
No momento da acao, havia um alferes portugués e trés soldados negros vigiando a
forca. Os jogadores deliberadamente utilizaram forgca letal contra o portugués,

poupando os soldados negros da morte quando atacaram.
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O plano arquitetado pelos jogadores foi bem sucedido e eles conseguiram
derrotar os soldados que vigiavam a forca sem causar maiores tumultos. O alferes
portugués que liderava o pelotéo foi assassinado e os soldados negros, nocauteados.
O incéndio da forca foi seguido da decisao dos jogadores fugirem para o interior,
influenciados por um bilhete de Cipriano Barata, entregue antes de sua captura. O
encontro de aventura se encerrou neste ponto.

A demanda dos préprios estudantes e uma série de ajustes no calendario
permitiram a realizagdo de um terceiro encontro de jogo. Este foi realizado mesmo
apos as avaliacfes finais do ano letivo, no periodo que seria referente as aulas e
provas de recuperacao, dia 21 de Novembro de 2024. A aventura escolhida para jogo
foi a n° 03 “Fuga para o interior”. O gancho para o desenvolvimento da mesma foi
deixado na narrativa da sessao anterior e isto facilitou a transi¢do das cenas, com 0s
acontecimentos sendo descritos exatamente a partir da fuga dos personagens do local
de incéndio da forca.

A intencéo desta aventura foi explorar o trabalho de Flavio Marcio Cerqueira do
Sacramento, intitulado “Bahia Em Transe”. De acordo com o autor, uma rede
revolucionéria vinculada a Revolta dos Buzios incluia Salvador e outras regides da
Bahia. Localidades importantes do Reconcavo Baiano, como S&o Francisco do Conde
e Santo Amaro da Purificacdo, bem como a Vila de Cachoeira, foram palcos de um
processo de articulacao politica entre os anos de 1795-1798. O autor ainda levanta a
participacdo do proprio Cipriano Barata, que esteve em Freguesia do Monte e Vila de
Sado Francisco do Conde, espalhando ideias semelhantes aquelas presentes nos
boletins sediciosos encontrados em Salvador na manha de 12 de Agosto de 1798.

A contribuicdo deste trabalho ndo poderia deixar de ser considerada nesta
dissertacdo. Houve a instalacdo de devassas contra o pardo Domingos Borges de
Barros, em Santo Amaro da Purificagcdo, contra o padre Francisco Agostinho Gomes
e outra na Freguesia do Monte. Este conjunto documental, entre outras fontes da
época, possibilitaram a Sacramento estabelecer um quadro descritivo das atividades
revolucionarias no Reconcavo, situando-o como berco do movimento que se
desencadeou em Salvador.

Considerando as novas informacoes trazidas por este trabalho, planejei como
primeiro obstaculo para os jogadores a saida de Salvador pelo mar, que era a forma
usual de chegar ao reconcavo, especialmente a Vila de Cachoeira, naquele periodo.

Houve surpresa por parte dos estudantes nesta etapa, pois a tese de Sacramento era
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tdo recente que ndo havia aparecido nas pesquisas que 0s mesmos fizeram sobre o
tema antes da sessao. Vale ressaltar que estas pesquisas foram realizadas de forma
espontanea pelos estudantes, diretamente na internet, sem que tivessem sido
solicitados. A iniciativa foi fruto do interesse dos mesmos em saber mais sobre a
Revolta dos Buzios. Os alunos confessaram que o fizeram por estarem engajados na
experiéncia do jogo. A surpresa foi seguida de entusiasmo. Para sair pela regiao
portuéaria, vigiada constantemente por conta dos acontecimentos relacionados a
Revolta dos Buzios e ao incéndio da forca, os personagens utilizaram a rede de
contatos que estabeleceram ao longo das aventuras para convencer um saveirista a
leva-los para Cachoeira. Com o objetivo de ndo serem reconhecidos e capturados, se
disfarcaram. Um dos destaques desta cena foi o disfarce escolhido pela aluna “J.V”
para sua personagem, “Andrea Santana”. A mesma escolheu vestir-se de freira, de
modo a acomodar mais facilmente uma das armas de fogo tomadas no incéndio da
forca, e 0 nome escolhido foi o de “Irma Joana”. Mais uma referéncia a uma
personalidade célebre das lutas pela Independéncia do Brasil na Bahia, Joana
Angélica’®.

Durante a fuga, na Baia de Todos os Santos, apos parada em Ilha de Maré, os
personagens cruzaram com uma embarcacdo que vinha em sentido contrario,
carregando Hermdgenes Pantoja e Manuel de Santanna como prisioneiros. Usei uma
licenca poética na escolha dos prisioneiros, com o objetivo de mobilizar os jogadores
na tentativa de libertacdo dos mesmos. A manobra recebeu pronta adesao de todos
do grupo e um assalto naval a embarcacdo dos prisioneiros ocorreu. Todos 0s
tripulantes do alvo eram marinheiros portugueses e, novamente, 0s jogadores
escolheram por usar forca letal contra eles. O plano de abordagem da embarcacéao
adverséria foi arquitetado coletivamente pelos membros do grupo. Alcancaram a
vitoria gracas ao heroismo (e sorte) de Zola Lopes, que derrubou trés dos adversarios.
Esta é a cena narrada no prélogo deste capitulo. Quando as primeiras rolagens de
dados fizeram os personagens Henrique da Fonseca, Andrea Santana e Savio Lopes
errarem, Zola Lopes decidiu ndo recuar. A estudante C.L demonstrou dominio das
habilidades de sua personagem e as explorou muito bem. Escolheu usar as

bonificacbes de Zola Lopes para o manejo de armas de fogo e conseguiu,

18 De acordo com (citar Guerra Filho), Joana Angélica foi uma freira que se sacrificou para proteger soldados
feridos durante as lutas pela independéncia da Bahia.
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consecutivamente, alcancar resultados maiores que 10 nos langamentos dos dados,
estipulados por mim como agdes de nivel dificil. Savio “Conselheiro” saiu ferido desta
escaramuca, mas foi logo atendido pelos companheiros e sobreviveu. Aqueles que
estavam presos foram libertados e os jogadores receberam a indicagao de buscarem
0 padre Francisco Agostinho Gomes quando chegassem ao reconcavo, pois dele
receberiam apoio e um esconderijo.

O tempo exiguo foi um obstaculo para a continuidade desta sessdo, de modo
gue ela se encerrou com a chegada dos personagens a Cachoeira, onde encontraram
0 padre indicado e seguiram para 0s seus esconderijos. Encerrei a narracdo da
campanha descrevendo o destino dos integrantes do movimento que foram presos e
julgados, incluindo os que foram condenados a forca no ano de 1799. Apesar de ja
saberem da conclusdo da historia, os estudantes ndo deixaram de expressar
indignacéo e até tristeza pelo ocorrido. Esta também foi uma oportunidade em que
reafirmaram a importancia da Revolta dos Buzios para a nossa histéria e agradeceram
pela experiéncia que o jogo lhes proporcionou. Enquanto recolhiamos os materiais
utilizados para a sessdo, como dados, folhas de papel, manuais de jogo e 0 meu
notebook, ouvi o retorno dos estudantes sobre tudo o que haviam experimentado
nestes encontros. Sugeri que, agueles que pudessem, me enviassem por escrito.
Juntei alguns retornos a este diario de bordo, de modo que trago as transcricbes
abaixo e as analiso, apresentando também consideracdes finais sobre esta pesquisa.

Recebi retornos escritos dos quatro integrantes do grupo. Eles participaram de
todas as sessfes de jogo e foram bastante participativos e engajados. O primeiro texto

que transcrevo aqui € o da aluna “C.L”:

Minha experiéncia com o ensino no formato RPG foi indescritivelmente boa.
Foi 6timo aprender sobre os fatos histéricos reais participando deles, o jogo
nos permite ver de que forma as coisas funcionam na época e a dar valor aos
feitos porque eram realmente dificeis. Além de tudo, no RPG a diversdo é
garantida, e o estresse também, a rolagem de dados sempre me deixava
ansiosa e quando conseguia, era um motivo de comemoracéo. Esse tipo de
ensino me ajudou a desenvolver o trabalho em equipe e me deu certas
no¢des de estratégia. Foi absurdamente bom e me fez ficar obcecada pela
histdria da Conjuracdo Baiana e passar dias pesquisando sobre isso, ou seja,
além do que se aprende jogando, o RPG ainda incentiva o interesse em
pesquisar mais sobre o assunto. C.L

Trata-se de uma avaliacao bastante positiva. A empolgacao € notavel na escrita
e é possivel extrair algumas reflexdes deste extrato. Ao afirmar que aprendeu “sobre
fatos historicos reais participando deles”, a estudante ressalta uma das principais
caracteristicas do jogo de RPG que é a imerséo. Esta, aliada ao contexto historico
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explorado de forma verossimilhante na narrativa, deu a sensacdo de uma viagem
imaginaria para a época em que 0s eventos sao descritos. Do ponto de vista
pedagdgico, é realmente valioso, especialmente porque C.L ja afirma desde o inicio
que houve aprendizagem no processo. A frase “o0 jogo nos permite ver de que forma
as coisas funcionam na época e a dar valor aos feitos porque eram realmente dificeis”
me remeteu ao conceito de Empatia Historica (LEE, 2003). Esta ai uma evidéncia de
gue a aprendizagem da aluna incluiu a reflexdo acerca das motivacdes e ideias de
pessoas de outras temporalidades. Destaque para a expressao “dar valor aos feitos”.
Ela aponta para a valorizagdo e ressignificagdo da memoria sobre a Revolta dos
Buzios, que a mesma chama de “Conjuragao Baiana”. Indica um ganho de importancia
deste evento histérico para ela, em comparagdo com o que ja existia de conhecimento
prévio do mesmo.

A dimenséo ludica da pesquisa ndo esté dissociada da pedagdgica e a resposta
da estudante ressalta isso. O engajamento foi tamanho que despertou o interesse da
mesma para além da rotina escolar. A Revolta dos Buzios ndo era um dos objetos de
conhecimento em voga no curriculo regular de Histéria no periodo em que a pesquisa
foi aplicada, mas, ainda assim, C.L confessou ter pesquisado sobre o tema. Ela foi
adiante e foi também capaz de refletir sobre as potencialidades do RPG para
aprendizagem do mesmo. A iniciativa de realizacdo de pesquisas de forma autbnoma
possibilita a construcao de uma relacdo com os saberes histdricos na qual o estudante
€ o protagonista. Ele busca, |€ e interpreta, saindo da légica do “ensino bancario”,
criticado por Paulo Freire®®.

Um elemento presente nesta resposta que ndo estava inicialmente no escopo
da pesquisa foi no trecho onde a aluna colocou que “este tipo de ensino me ajudou a
desenvolver o trabalho em equipe e me deu certas nog¢des de estratégia.” Trata-se de
sintomas do aprimoramento de competéncias e habilidades que ndo estdo apenas na
dimensao conceitual da aprendizagem. Solucionar problemas e trabalhar em grupo
sao algumas das atividades mais frequentes num jogo de RPG.

Abaixo, o retorno escrito pelo estudante “Y.S”:

Sobre 0 RPG desenvolvido pelo professor, em minha opinido é bem didatico,
ele passa bem a atmosfera de Salvador no final do século dezoito; com o
decorrer da histéria o jogo vai nos apresentando os personagens historicos
como o Tenente Hermégenes e entre outros, 0 jogo nés da uma boa base do
que foi a conjuracao baiana, e nos prende na histéria; a minha parte preferida

1 (FREIRE, P. Pedagogia do oprimido, 172. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra. 1987, p.33.)
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foi quando queimamos a forca, e também desenvolver os panfletos foi bem
legal; se a escola ensinasse dessa forma os alunos provavelmente iriam
aprender de uma forma melhor. Y.S

Confesso que fiquei feliz com o que li, nos dois casos. Ambos séo elogiosos e
tentam destacar o quéo positiva foi a experiéncia. E interessante o aluno iniciar o seu
depoimento afirmando ser “bem didatico”. O destaque parece demonstrar o quanto o
aluno aprendeu sobre o tema com a experiéncia. A imerséo aparece novamente como
um fator predominante no trecho “ele passa bem a atmosfera de Salvador no final do
século dezoito.” Reforga a percepgao de que a forma de narrar e descrever peculiares
do RPG, aliada ao recurso de fontes historicas para definicdo do cenério, chegaram
aos alunos de modo a contribuir com suas aprendizagens. A citagdo ao Tenente
Hermoégenes Pantoja € um elemento que corrobora esta linha de raciocinio, pois
demonstra que o individuo foi importante para o aluno, ao ponto de ser diretamente
citado.

E gratificante observar também que dois dos principais pontos da campanha
de jogo foram os preferidos de “Y.S”. O incéndio da forca esta no titulo desta pesquisa
e do proéprio jogo, e a construcdo dos panfletos foi outra atividade planejada para ser
uma das principais na pesquisa. Ele também chamou o movimento de 1798 na Bahia
de “Conjuragao Baiana” e isto propicia discussdes. Ao longo das sessbdes de jogo, fiz
questdo de dar destaque ao nome “Revolta dos Buzios” como sendo aquele que
adotei para este acontecimento historico. Contudo, tanto C.L quanto “Y.S” preferiram
utilizar outra denominacéo. Trata-se de uma escolha intencional de ambos e que
apareceu na escrita. E uma permanéncia do que esta presente no livro didatico deles
e faz observar que, apesar das iniUmeras referéncias que fiz ao termo “Revolta dos
Buzios”, eles decidiram pela denominacgao anterior.

A questao do nome pode indicar que, apesar de um processo de aprendizagem
diferente do usual, o titulo expbe uma parcela das interpretacdes que eles fizeram
sobre o tema. O final da redacao de “Y.S” é interessante: “se a escola ensinasse dessa
forma os alunos provavelmente iriam aprender de uma forma melhor.” E uma
afirmacao forte. Primeiro, que ha a tentativa de estabelecer uma relacdo entre os
meétodos de ensino e a qualidade das aprendizagens dos estudantes. Nao se pode
afirmar que esta percepgdo esta presente em todos os estudantes, mas este
demonstrou que tem alguma nog¢éo da conexdo entre ensino e aprendizagem. Ainda

gue nao tenha a compreenséo total, esta clara a concepcao de que se tratam de
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coisas separadas. Para ele, ensinar e aprender sdo acdes independentes, mas
diretamente relacionadas.

Observo que o aluno nao falou especificamente dos professores de histoéria, ou
da area de ciéncias humanas. Ele apontou o dedo para “a escola”. E uma afirmacéo
intencionalmente genérica, mas que parece vir de uma soma de experiéncias
individuais do aluno. “Y.S” inicia sua escrita utilizando a primeira pessoa do singular,
mas logo expande para o plural. Outro ponto digno de nota € o fato de que o estudante
nao negou a escola como local de aprendizagem. Ele afirmou que os alunos
aprendem. Contudo, compreende que a aprendizagem seria “melhor” se a escola
aderisse ao RPG como ferramenta de ensino.

Abaixo, segue texto de retorno da aluna “J.V”:

A experiéncia de jogar o RPG “Fogo na Forca” foi, descrevendo de forma
simpldria, surpreendente! Particularmente, eu nunca havia jogado um ‘RPG’
antes. Depois de saber que se tratava de um jogo que remetia a um
acontecimento histdrico - que também ndo era do meu conhecimento - tudo
se tornou muito mais interessante. Sem ddvidas, esses encontros me
mostraram que histéria e diversdo sdo um par perfeito! Para além de
‘surpreendente’, posso relata-la como reveladora, pois, através dessa
experiéncia, pude descobrir e desenvolver um grande interesse nos
acontecimentos historicos que se sucederam, aqui, em Salvador. (J.V)

Inicialmente, chama a atengado o uso do termo “simpléria” para definir a forma
como a experiéncia foi descrita. Talvez a estudante tivesse a intencao de substituir
termos associados as ideias de resumo, sintetizacdo, ou até simplificacdo. Ela admite
o desconhecimento do jogo de RPG e da Revolta dos Buzios, mas ressalta o despertar
do interesse. A aluna foi tomada pela dimenséao ludica e demonstrou satisfacao pela
combinacdo do jogo de RPG com a Historia. Trata-se de um texto marcadamente
emotivo, explorando a empolgacdo como um dos sentimentos mais notaveis. De fato,
ao longo dos encontros de jogo, esta aluna foi uma das mais entusiasmadas.

Um dos objetivos deste trabalho aparece na parte final do texto escrito por
“J.V”. Quando ela afirma ter descoberto e desenvolvido “um grande interesse nos
acontecimentos historicos que se sucederam, aqui, em Salvador”, o objetivo de
fortalecer as aprendizagens da Histéria local parece ter sido alcangcado, ao menos em
nivel individual. O uso de mapas e documentos histéricos, bem como a narracéo
focada na descricdo de logradouros da cidade, possivelmente conhecidos pelos
estudantes, tem efeitos evidenciados neste registro. H4 uma emocgé&o positiva pela
ideia de aproximacdo com a Historia, por saber que tudo aquilo aconteceu onde ela

mora.
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Eis o texto de retorno do aluno “R.C”:

Nesse RPG, me senti bem imersivo, foi algo bem gratificante participar desse
RPG, foi algo incrivel e interessante. Participaria mais vezes. Aprendi sobre
a revolta dos Buzios ou conjuracdo baiana, e os acontecimentos dessa
revolta. (R.C)

Foi 0 mais curto dos textos de retorno. Justamente o0 Unico estudante que ja
havia participado de mesas de RPG anteriormente. Entre uma sesséo de jogo e outra,
R.C me confidenciou que estava organizando um grupo proprio de RPG e até me
pediu dicas de narracdo. Ele destaca no trecho o carater de imerséo que o jogo de
RPG pode proporcionar. A dimensao ladica também recebe destaque. Tanto que o
estudante afirma que participaria em mais oportunidades.

“Aprendi sobre a revolta dos Buzios ou conjuragao baiana, e os acontecimentos
dessa revolta.” Aqui ha uma frase chave. Primeiro, a consciéncia de que o
acontecimento tem mais de uma denominacdo. Ele n&do precisava fazer este
apontamento, mas o fez intencionalmente e de forma espontanea. Utilizei a
denominacéao “Revolta dos Buzios” ao longo de todo o experimento. De alguma forma,
o aluno parece indicar que também o prefere, pois utiliza a expressao “os
acontecimentos dessa revolta” ao fim de seu texto de retorno. E, portanto, possivel
realizar esta interpretacdo, uma vez que, caso contrario, o estudante poderia

simplesmente ter se referido a Conjuracéo Baiana no termo relativo.

Conclusoes

O processo de construcdo desta pesquisa foi mobilizado em torno da questao:
como a utilizagdo do jogo de RPG “Fogo na Forca” no ensino de histéria afeta as
aprendizagens dos alunos do CPM Dendezeiros sobre a Revolta dos Buzios? Esta
secao é a oportunidade de refletir acerca de respostas sobre a mesma. Depois de
estabelecer parametros metodoldgicos, aplica-los, reunir dados na fonte da pesquisa
e interpreta-los, é possivel descrever os resultados desta jornada.

Os achados de pesquisa levantados no diario de bordo foram surpreendentes.
Os dois conceitos que mais interessavam neste processo, o de “aula como texto”
(Mattos, 2006) e o de “empatia historica” (Lee, 2003), foram verificados de formas
diversas. A acao de interpretar a historia e enuncia-la através da aula, como definiu

llmar Mattos, ndo ficou apenas restrita ao professor/narrador no jogo de RPG. Ao
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longo dos registros do diéario de bordo, foi possivel notar que também os alunos
elaboraram interpretacdes sobre os fatos historicos que Ihes foram apresentados, tal
como prevé o procedimento n°® 03 da BNCC para o Ensino de Historia nos anos finais
do Ensino Fundamental. Com um experimento de maior duracdo e com maior
diversidade de fontes, seria possivel encontrar ainda mais evidéncias que corroboram
esta afirmacdo. Mas em todas as etapas deste estudo, desde a construcao das fichas
de personagens, passando pelas decisbes dos estudantes em jogo, incluindo a
producdo dos panfletos sediciosos e nos textos de retorno, foi possivel notar a
reelaboracéo e ressignificagcdo dos conteldos relacionados a Revolta dos Buzios
pelos estudantes.

O elemento ludico do RPG também provocou a pesquisa autbnoma por parte
dos estudantes. Isto também casa perfeitamente com o conceito de “aula como texto”,
uma vez que os alunos, por si sO, sairam em busca de mais dados que lhes
permitissem aprender e realizar novas interpretacdes. A aula se estendeu para fora
do espaco escolar e continuou enquanto a pesquisa ocorreu. A cada nova sessao de
jogo, novos estimulos eram proporcionados € um novo ciclo virtuoso de busca por
conhecimento se renovava. Eu, no papel de professor/narrador, levei aos participantes
da pesquisa a minha interpretacdo dos acontecimentos da Revolta dos Buzios,
incluindo a sua denominacao. A dindmica da producdo de uma narrativa colaborativa
e cooperativa também foi substrato para que os estudantes construissem suas
préprias perspectivas.

Os debates sobre anacronismo e os limites entre verdade e ficcdo, que sao
peculiares do jogo de RPG quando utilizado como ferramenta no ensino de Histéria,
estiveram presentes ao longo do experimento. Surgiam espontaneamente questdes
sobre a tecnologia da época, bem como costumes, tradicbes e até aspectos
econdmicos, com alguma frequéncia nas sessdes de jogo, mesmo no processo de
construcéo dos personagens, antes do jogo se iniciar. O interesse pela precisao dos
dados e cenarios descritos por mim para os estudantes, gerou neles a urgéncia de
checar as informagfes. Em tempos de fake news e desinformacdo, trata-se de uma
atitude louvavel dos alunos.

Devo afirmar que também fui surpreendido, em termos de resultados, no que
se refere a investigacao dos conceitos de “empatia histérica” e “aula como texto” nesta
pesquisa. Muito mais que o desenvolvimento destas competéncias, o que pude

verificar foi o florescimento, ou até mesmo a explicitacdo das mesmas. Desde o
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principio, os indicios de que os estudantes ja eram capazes de realizar o exercicio de
compreender as motivacdes de individuos de outras temporalidades, assim como o
contexto e os fatores de influéncia das suas decisfes, estavam presentes. A surpresa
reside no fato de que o jogo RPG, com a Revolta dos Buzios como cenario, parece
ter sido uma excelente oportunidade para os estudantes exercitarem a “empatia
historica”. Também foi marcante a quantidade de formulagdes e reflexdes histéricas
espontaneas dos estudantes, de modo a demonstrar construcbes proprias de
interpretagdes da Revolta dos Buzios, demonstrando operacionalizagdo do conceito
de “aula como texto”, alinhado aos fundamentos preconizados pela BNCC, citados
anteriormente. O conjunto de sessfGes ndo durou mais que dois meses. Porém o
volume de dados que permitiram alcancar esta conclusdo me impressionou.

De acordo com os textos de retorno dos alunos, parece muito que esta era uma
sensibilidade latente, mas pouco explorada na rotina escolar, especialmente nas aulas
de Histéria. Ou seja, os estudantes demonstraram ser plenamente capazes de
responder o porqué das pessoas agirem de tal forma em determinadas épocas, 0 jogo
de RPG Ihe forneceu uma plataforma e uma série de estimulos para que eles o
fizessem. Portanto, diante de tudo o que foi apresentado através do diario de bordo,
€ possivel alcancar algumas conclusdes. Houve aprendizagens, protagonizadas pelos
estudantes, e elas foram marcadas pela exploracdo da “empatia histérica” de forma
constante. Foi possivel encontrar indicios disso na construcdo dos personagens, nas
decisbes de jogo, na escrita dos panfletos e em tantos outros momentos do
experimento.

Confesso que o percurso de producdo desta pesquisa foi arduo, porém
profundamente enriqguecedor. A oportunidade de refletir e produzir conhecimento
acerca da minha préatica docente foi muito valiosa. E inegavel que chego a este ponto
muito mais maduro profissionalmente e seguro do caminho que desejo percorrer como
professor de Historia. Aprendi a investigar minhas concepgdes tedrico-metodologicas
e, ao melhor descrevé-las, reconhecé-las e respeita-las. A pessoa que escreveu as
primeiras linhas deste trabalho ndo € a mesma que o encerra. Saio dessa experiéncia
reafirmando meu compromisso com um ensino de Historia que seja significativo e
ludico para os estudantes. Levarei comigo os produtos apresentados, utilizarei em
mais oportunidades na sala de aula e tor¢co para que estes saberes proporcionem

boas experiéncias para outros colegas de profissao.
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Os alunos viveram como moradores de Salvador do final do século XVIII.
Experimentaram, através da narracéo, sabores, cheiros, cores e texturas de uma outra
época. Aventuraram-se, lutaram, falharam, cairam e venceram, tal como fizeram os
grandes herdéis da Revolta dos Buzios. Principalmente, sentiram. Colocaram-se no
lugar de quem viveu naquele periodo. Tomaram decisdes, se importaram,
colaboraram e interagiram, ainda que através de uma brincadeira, com
personalidades histéricas que moldaram nossa cultura. Cumpriu-se o dever da

Historia como disciplina escolar.
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