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RESUMO

A presente pesquisa aborda a tematica do uso de jogos na educacdo baésica.
Especificamente, trata dos RPGs (role-playing games), jogos de interpretacdo de
personagem, cOmMO um recurso para estimular a iniciacdo cientifica no ensino de historia. A
partir da pratica do RPG, buscou-se evidenciar momentos de pesquisa a partir de situacdes-
problema apresentadas durante as sessdes, bem como a partir da imerséo dentro do cenério de
jogo. Ao permitir uma simulacdo, que também é uma imaginacdo, do passado e articulando
saberes prévios com a formagdo de conceitos formais do conhecimento histérico, o RPG se
torna um mecanismo Util para as aprendizagens significativas em historia — dentre as quais se
destacam a concepcao de agéncia historica e o aprendizado de situac6es histdricas: contextos,
estruturas e conjunturas. As praticas foram conduzidas com alunos e alunas do sétimo ano do
ensino fundamental da EMEF Paulo VI — Canoas-RS, a partir da formacao de um grupo focal

cujos encontros se deram dentro do espaco escolar no turno contrario as aulas regulares.

Palavras chave: ensino de historia, iniciacdo cientifica, RPG, resolucdo de problemas



ABSTRACT

This research addresses the use of role-playing games as a resource to stimulate a
scientific initation on the learning process of the history teaching action. From the practical
use of RPGs and the student immersion in the game scenery, one seeks to shine a light upon
research moments within the roleplaying sessions. Through simulation and creation upon the
thematic past of the sessions and articulations with previous knowledge of the student and the
formal learnings of historiographic concepts, RPG becomes an useful mechanism for
meaningful History experiences - for example, learning the historic agency concept or the
historical situations framework: context, structure and conjuncture. The practical applications
of our theory were experimented with students of the seventh grade of brazilian elementary
school at EMEF Paulo VI - Canoas-RS, who formed a focal group whose meetings took place

within the school space after the regular class' shift.

Keywords: History teaching, scientific initiation, RPG, problem solving.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa trata da narrativa e do ludico, assim como de iniciacdo cientifica
em espago escolar. A inquietacdo que a produz diz respeito as possibilidades do ensino de
histéria — em particular na escola publica — que possam nao apenas recorrer ao uso motivador
de um jogo pedagdgico, mas também auxiliar na compreensdo de como o0 proprio
conhecimento historico é observado pelos estudantes, que muitas vezes encaram a historia,
enquanto disciplina escolar, como um saber sem qualquer significado. Com esses objetivos
em mente, buscamos aqui refletir sobre o uso didatico do RPG (sigla em inglés para role-
playing games, ou jogos de interpretacdo de personagem em uma traducéo livre), entendidos
como jogos de producdo de narrativas, como uma forma de incentivo & pesquisa sobre
historia e a iniciacdo cientifica em dmbito escolar.

O RPG surge em 1974 nos Estados Unidos, com o jogo Dungeons and Dragons® —
literalmente “masmorras e dragdes”, de Gary Gygax (1939-2008). Trata-se de um jogo de
fantasia, fortemente inspirado na obra de J.R.R Tolkien — autor, entre outros de O Hobbit e O
Senhor dos Anéis.2 A mecanica do jogo esta ligada aos chamados wargames, jogos de
estratégia baseados em tabuleiros, estatisticas e dados, e poderia assumir uma infinidade de
cenarios imaginarios possiveis®. As grandes diferencas do D&D para esses jogos de
estratégia sdo os fatos de que em sua composi¢do, sentados em volta de uma mesa, usando
livros de regras, papel, lapis e um conjunto de dados de multiplas faces, cada jogador
deverepresentar um personagem € nao um exercito; e também a existéncia de um jogador
especial denominado Dungeon Master — “mestre” do jogo, que mais tarde passaria a se
chamar também narrador — cujo papel €, a0 mesmo tempo, propor um desafio, uma aventura,
aos demais jogadores e também ser o responsavel pela conducdo da narrativa, descri¢do do
cendrio e interpretacdo de qualquer outro personagem da historia que nao seja de um jogador

— 0s chamados NPCs, non-player character, muitas vezes antagonistas dos personagens de

! Esse também é o nome de um famoso desenho dos anos 80, que foi inspirado no jogo de RPG. No
Brasil, o titulo foi traduzido para “Caverna do Dragdo” e contou com intimeras reprises ao longo dos anos 90 na
TV aberta e ainda é transmitido na TV por assinatura. O desenho apresentava criaturas e situacdes classicas de
partidas de D&D, sendo 0s personagens principais uma analogia a um grupo de RPG e o personagem Mestre
dos Magos uma referéncia, e uma traducao proposital, ao Dungeon Master.

2 Para mais informages sobre a histéria do RPG, no exterior e no Brasil, ver ROCHA (2010).

3 Um exemplo desses jogos de estratégia, criado nessa época e reeditado até hoje é o WAR. O jogo e sua
sequéncia, WAR I, sdo relancados e vendidos até os dias de hoje. Ha inclusive uma edicdo especial chamada

2

“WAR — Império Romano”.
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jogadores. Ao longo da narrativa, os jogadores devem tomar as decisdes de seus personagens
— gue no plano da imaginacdo realizariam as acfes propostas, tendo o sucesso ou o fracasso
em suas tentativas baseado na aleatoriedade representada pelo rolar de dados. Conforme os
jogadores tomam suas decisdes, realizam acgdes ou enunciam suas falas, os dados rolam e o
mestre-narrador descreve os resultados e as reacdes do cenario, constituindo, portanto, uma
espécie de narrativa interativa e colaborativa, cerceada pelo improviso e por uma enorme
liberdade criativa.

A partir de entdo, varios outros jogos similares surgem — usando sistemas de regras e
cendrios distintos, assim como o proprio D&D passou a ganhar novas edicGes, com
atualizacOes nas regras e opcdes de jogo — atualmente estd na quinta edi¢do, se mantendo
como o mais popular desses jogos. Citaremos aqui apenas dois destes outros RPGs, por sua
relevancia ao introduzir novas formas de olhar para o0 RPG e de jogé-lo. O primeiro é o
GURPS (sigla para generic universal roleplaying system, ou “sistema universal e genérico de
interpretagdo de papéis”) de Steve Jackson, que surge nos anos 80 e propde um conjunto de
regras genéricas que possa ser usado para construir personagens e aventuras em qualquer tipo
de cenario, desde a fantasia medieval a ficcdo cientifica, do horror & distopia, e — inclusive —
cenarios histéricos (como a era viking ou o Império Romano). Este é, sem davidas, o0 RPG
internacional com o maior nimero de livros lancados — cada um apresentando um “mundo”
diferente (real ou imaginario). No Brasil, com a proximidade dos 500 anos da chegada dos
portugueses, foi langada em 1999 a série “Mini-GURPS” — de autoria de Luiz Eduardo Ricon
— gue em sua maioria tratava de temas da historia nacional, usando uma versdo mais enxuta
das regras do GURPS. Entre os titulos dessa série estdo O Descobrimento do Brasil, Entradas
e Bandeiras e O Quilombo dos Palmares - todos publicados a época pela editora Devir,
responsavel também pela tradugdo e publicagcdo de diversos jogos de RPG no Brasil desde
19874,

O terceiro grande titulo do circuito dos RPGs internacionais, surgido nos anos 90, foi o
livro Vampiro: a Mascara de Mark Hein-Haglien. A obra inaugurou o sistema Storyteller,
que se traduz literalmente como contador de historias, e tinha por objetivo criar histérias de
horror psicolégico fortemente influenciado pela obra da escritora Anne Rice — autora de
livros como Entrevista com o Vampiro, posteriormente tornado um filme de sucesso. O
cenario desse RPG é o chamado World of Darkness, “mundo das trevas”, uma versio

decadente do mundo real de finais do século XX. Nessa versdo mais sombria do mundo real,

4 A lista de edi¢cbes de livros de RPG brasileiros feitas pela Editora Devir estd acessivel em:
<http://devir.com.br/>. Acesso em: 9 Fev. 2017.
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criaturas sobrenaturais — vampiros, lobisomens, entre outro — viveriam escondidas, cagando e
manipulando os seres humanos. Uma contribuicdo interessante para 0 mundo dos RPGs
advinda desse novo jogo foi a possibilidade de abandonar o sistema tradicional, o RPG de
mesa, e jogar em uma modalidade que ficou conhecida como LARP ou Live-Action RPG —
traduzido como acao ao-vivo, na qual as regras, ja simples, sdo praticamente deixadas de lado
e o foco se da& na imersdo quase total dos jogadores em seus personagens, que devem se
caracterizar como tal e realizar suas ag0es fisicamente, aproximando o jogo de RPG do teatro
de improviso. A grande contribui¢do de Vampiro, no entanto foi linguistica. O mestre se
tornou narrador, e 0 jogo desviou o foco das batalhas épicas da fantasia medieval para o

desenvolvimento de tramas mais complexas.

O RPG chegou ao Brasil no final da década de 80, tendo se difundido principalmente
entre universitarios que jogavam com copias de livros importados. A expansdo, ainda que
com a caracteristica de ser um produto cultural de nicho, da préatica do jogo se deu nos anos
90, com o langamento de versdes traduzidas de jogos estrangeiros e inclusive com a producao
de alguns titulos nacionais, merecendo destaque o pioneiro O Desafio dos Bandeirantes
(PEREIRA, ANDRADE & RICON, 1992).

J& na segunda metade da década de noventa, comegou a se pensar no jogo associado a
educacdo. Professores que também eram rpgistas, neologismo que define os jogadores de
RPG, comecaram a aplicar o jogo como ferramenta didatica; realizando oficinas e iniciando
debates sobre a tematica. O primeiro livro a tratar do assunto e relatar essas experiéncias,
ainda nos anos 90, é Saindo do Quadro, de Alfeu Marcato (MARCATO, 1996) no qual o
professor ressalta as qualidades do jogo como motivador para os estudantes. A partir dos anos
2000 comecaram a surgir mais livros, assim como pesquisas académicas sobre 0 assunto —
relacionando o RPG com educacdo, literatura, teatro e outras areas. Ao mesmo tempo
surgiram os primeiros eventos e grupos de estudo/divulgacdo que associam 0 jogo ao ensino
(ROCHA, 2010).

O objetivo dessa pesquisa foi refletir sobre as possibilidades do RPG como uma
pratica de producéo de narrativas que estimule a iniciacdo cientifica no espaco escolar a partir
de experiéncias realizadas nos anos finais do ensino fundamental da EMEF Paulo VI, escola
que se localiza em uma regido periférica do municipio de Canoas, no estado de Rio Grande
do Sul. O presente trabalho se divide em trés capitulos. O primeiro deles se dedica a reflexao
que articula ensino de historia, jogos e iniciacdo cientifica, associando a metodologia da

pedagogia ladica a um incentivo a pesquisa na educacéo escolar — entendida aqui como uma
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possibilidade para aprendizagens significativas em historia. Buscamos demonstrar aqui que o
jogo em geral, e 0 RPG em especifico, pode desempenhar o papel de mobilizar diferentes
saberes — habilidades, competéncias, informagGes e conceitos — e instigar a busca por novos
conhecimentos por meio de uma logica de resolucéo de problemas.

O segundo capitulo dedica-se ao debate metodoldgico acerca do uso do RPG na
educacdo escolar, apresentando as diversas abordagens de uma possivel metodologia roleplay
a partir de experiéncias pedagdgicas de educadores, ONGs e pesquisas académicas no Brasil
durante as ultimas duas décadas. Em um segundo momento, apresenta o relato das
experiéncias realizadas com o jogo em turmas de sétimo ano do ensino fundamental, na
EMEF Paulo VI (Canoas — RS).

O terceiro e ultimo capitulo, por fim, apresenta um breve guia para o uso do RPG no
ensino de historia, pautado na logica da solucdo de situacdes-problema. O texto apresenta
algumas sugestdes e referéncias para o professor que queira utilizar o jogo de interpretacao
no espaco escolar, refletindo sobre temas comuns ao RPG e como eles podem ser abordados
em uma perspectiva pedagdgica. Ainda apresenta um sistema genérico e simples de regras
para a elaboracdo de campanhas e aventuras de RPG em cenérios historicamente ambientados

utilizando apenas papel, lapis, borracha e dados comuns.
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CAPITULO 1:
ENSINO DE HISTORIA, INICIACAO CIENTIFICA E O USO DE JOGOS

Esta pesquisa parte de algumas premissas quanto ao conhecimento histérico no
ambito escolar. A primeira delas € a de que o ensino de histdria pode se beneficiar de uma
abordagem que pense 0s saberes histdricos escolares no ambito do pensamento cientifico. O
saber escolar teria por especificidade justamente a capacidade de articular diversas logicas de
explicacdo cientifica para atingir seus fins de ensino-aprendizagem. A segunda premissa é a
de que ha a possibilidade de realizar aprendizagens significativas em historia, entre as quais a
apreensdo de conceitos histéricos e concep¢do de agéncia historica. Utilizar categorias
conceituais para analisar uma determinada realidade é parte importante do pensamento
cientifico tipico da modernidade, permitindo observar fenbmenos além do efémero e do
chamado senso comum. Ja a acdo ou agéncia histérica é compreendida aqui, conforme Seixas
(2012) e Valpagos (2015), como uma noc¢do fundamental para o estudo de historia, pois
evidencia a atuacdo de individuos ou grupos sociais e suas relagdes com as estruturas e
conjunturas, em situacdes de negociacdo e/ou conflito, redimensionando o cotidiano em
diversos contextos historicos.

No ambito do ensino de historia, é importante dimensionar as possibilidades e limites
da acdo historica dos individuos e grupos sociais, de modo a propiciar ao estudante uma
compreensdo de contexto e conjuntura, de estruturas e agentes historicos. A terceira e Ultima
premissa € a de que o uso de jogos pode ser um grande motivador para o processo de ensino-
aprendizagem em historia: a0 mesmo tempo em que fornece um espaco préprio de simulacéo
de um passado imaginado — um “laboratorio de historia”, com suas devidas ressalvas — 0 jogo
pode estimular uma atitude de pesquisa, o que entendemos aqui como uma forma de iniciagao
cientifica para a educacdo basica. Tomamos como exemplo de jogo aqui 0s RPGs, refletindo
a sua especificidade ludica e pedagdgica no ambito da pesquisa, da autoria e da producédo de

narrativas.

1.1 - A historia escolar e 0 pensamento cientifico

Muito tem se perguntado a quais propositos o ensino de historia escolar serve. Essa
pergunta recorrente na vida de professores ndo possui uma resposta facil — apesar de estarmos
acostumados a alguns lugares comuns como a formula aprender com o passado, entender o
presente, mudar/construir o futuro. Esse tipo de pensamento, associado a uma ideia da

histéria como mestra da vida, nos traz alguns problemas epistemologicos. Em primeiro lugar,
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a nocdo de que se aprende com o passado permite imaginar uma historia que se confunde
com o proprio passado. Porém, o conhecimento historico nao ¢ o “passado em si” — mas sim
a propria historiografia, a escrita da histéria. Tal conhecimento, conforme Keith Jenkins
(2001), €é definido como uma série de discursos feitos sobre o passado que Ihe atribuem
diversos significados em outros tempos. O passado e a histdria estdo inter-relacionados, mas
sdo dimensbes autbnomas. A partir dai podemos pensar nessa historia, € no seu ensino, a
partir das l6gicas proprias do conhecimento histérico (para além do simples arrolamento de
fatos).

Em segundo lugar, a linha de raciocinio da histéria mestra da vida evidencia ndo apenas uma
visdo utilitaria do ensino de histéria — mas uma concepcao moral do mesmo. Ao refletir sobre
o desafio que a ciéncia impde ao ensino de historia, Paulo Knauss afirmou que: “a historia do
ensino de histéria € demarcada por uma trajetria sem compromisso com 0 pensamento
cientifico” (KNAUSS, 2005, p. 281). Essa concep¢do estd ancorada tanto nas origens do
conhecimento histérico, que sdo anteriores ao pensamento cientifico e proximas as artes,
assim como aos interesses que legitimaram esse saber sobre o passado e 0 seu ensino ao
longo do tempo. Knauss argumenta que ao longo dos séculos o ensino de historia no Brasil se
sustentou em bases morais, e ndo cientificas. Essa concepcdo tem suas origens na historia
sacra, que valia-se da historia para a formacdo de bons cristdos e a perpetuacdo de uma
sociedade pautada em valores religiosos; passando pela tradicdo nacional, que
instrumentaliza os valores morais da nacgdo e sua representacdo na figura do Estado como o
mote da historia escolar e chegando ao presente sob a forma de uma “historia para a
cidadania”, na qual o conhecimento historico est4 a servigo da legitimacao de direitos sociais
e humanos, bem como o respeito as diferencas e a diversidade. O fundamento cientifico da
historia disciplinar, portanto, raramente seria ressaltado na sala de aula (KNAUSS, 2005).

Reconhece-se aqui que ha uma grande discussdo discorrendo sobre o conceito de
ciéncia, em diversos campos do conhecimento. Também é grande o debate epistemoldgico
sobre a cientificidade da histéria (seja para reivindica-la, seja para refuta-la). O presente
trabalho pauta-se na definicdo de conhecimento cientifico apresentada por Paulo Knauss
tanto pela sua preocupacdo com o ensino de histdria quanto pelo seu enfoque nas logicas
explicativas da ciéncia. O conhecimento historico em sala de aula, independente do debate
sobre a historia ser ou ndo uma ciéncia, se vale dessas logicas explicativa — pois é dessa
maneira que ele se apresenta no ambito do ensino e da aprendizagem: como um

conhecimento possivel de ser sistematizado e explicado (demonstrado) a partir de modelos
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I6gicos. De acordo com Knauss:

A ciéncia ndo se define como algo dado, mas como uma construcdo intelectual. (...)
todo o conhecimento cientifico se sustenta na sua capacidade de demonstracdo
l6gica. Séo as operagdes ldgicas do pensamento cientifico que delimitam a validade
da afirmac&o dessa forma especifica de conhecimento (KNAUSS, 2005 p.286)

Considerando a ciéncia como uma construcdo intelectual e entendendo o
conhecimento histérico como uma forma de conhecimento cientifico, ainda que bastante
diferente de outras ciéncias, nos cabe observar as diferentes operac6es ldgicas utilizadas nos
discursos sobre o passado. Ancorados nas reflexdes de Knauss (2005) podemos afirmar que
existem quatro modelos de explicacdo cientifica: 1) l6gica dedutiva, a partir de uma premissa;
2) explicacBes probabilisticas — quando as premissas séo insuficientes e é preciso reconhecer
as variaveis; 3) explicacGes funcionais ou teleoldgicas, nas quais se apdiam as variadas
filosofias da historia e diversos determinismos e/ou modelos operacionais (ex: luta de classes)
e 4) explicagdes genéticas, mais descritivas e factuais, muitas vezes associadas a logica de
causa-efeito (seria a chamada historia historicizante). Vamos nos ater aqui mais aos dois
primeiros modelos, dedutivo e probabilistico.

O modelo da légica dedutiva costuma ser utilizado para explicar modelos gerais de
sociedades — geralmente civilizagcbes antigas e suas estruturas e instituigdes sociais,
econOmicas e culturais: conceitos como feudalismo, escravismo, teocracia ou democracia —
passando uma nocdo de unidade em relacdo ao conjunto da sociedade/cultura estudada e
imobilidade em relacdo ao tempo. J& 0 modelo probabilistico esta associado a concepc¢éo de
uma histéria enquanto campo de possibilidades, ressaltando as experiéncias subjetivas dos
multiplos sujeitos sociais em relacdo com as estruturas de seu tempo. Os estudos de micro-
histéria e de trajetorias individuais sdo bons exemplos desse modelo, na medida em que
promovem uma Vvisdo comparada do todo e das partes, dos elementos estruturais e
conjunturais, compreendidos como o macro, com a especificidade dos agentes histdricos,
individuais ou grupais, por sua vez, o aspecto micro da questao.

Ao contrario do conhecimento produzido pela pesquisa académica em historia, cuja
producdo tende a se caracterizar pela defesa de um ou outro modelo explicativo; no espaco
escolar os diferentes conteldos da disciplina utilizam diferentes modelos de
explicagdo/ldgicas cientificas... O conhecimento escolar, em especial na disciplina de
histdria, permite a inter-relacdo dessas logicas. Mais do que isso, depende dessa amalgama
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explicativa para atingir seus objetivos didaticos. Assim como afirma Knauss,

(...) o saber escolar demarca sua especificidade, pois se permite fazer o que no
campo do saber académico ndo seria permitido: utilizar-se de diferentes formas de
pensar a historia sem pudores, recorrendo ao que convém no processo de ensino e
aprendizagem. Nem sempre, porém, essa diversidade se constitui em matéria do
ensino, pois a ordem dos fatos se impfe na ordem da organizacdo do pensamento.
(KNAUS, 2005, p. 290)

Em uma mesma aula ou em um mesmo material didatico, portanto, dependendo do
tema ou periodo histérico abordado, diferentes ldgicas explicativas sdo acionadas ao mesmo
tempo — ainda que nem sempre articuladas entre si de forma coerente. Isso se observa, em
particular, no caso do modelo dedutivo e probabilistico. Esse dialogo € importante, pois, a
partir dele, pode-se evidenciar aos estudantes ndo apenas a pluralidade do conhecimento
histdrico e do trabalho do historiador, mas também a fundamental relacdo entre o todo e as
partes: as condi¢des dadas pelas estruturas socioeconémicas, culturais ou politicas e as
estratégias de agdo de grupos e individuos — a agéncia historica.

Nos livros didaticos, por exemplo, o modelo de explicacdo probabilistico — e sua
relacdo com os modelos dedutivos e conceitos gerais — se faz presente muitas vezes em
materiais extras que buscam apresentar alguma diversidade, curiosidade ou exce¢édo a regra,
por exemplo, algum box que explore uma fonte de época ou biografia mais ou menos
exemplar, ainda que tal fonte seja ilustrativa do contexto como um todo. Raramente
incorporada ao corpo do texto principal, esse tipo de explicacdo ocupa, portanto, um espaco
marginal em livros escolares e nem sempre recebe a devida atencdo. Durante a aula
expositiva, 0 modelo probabilistico frequentemente assume a forma de uma narrativa de
eventos e figuras historicas exemplares ou dissonantes em relacdo ao contexto histérico
apresentado.

O uso didatico de diferentes ldgicas explicativas cientificas na aula de historia tem o
potencial de redefinir os préprios contetidos curriculares da disciplina, assim como refletir o
seu sentido e a propria seletividade que subjaz a escolha dos temas abordados.
Tradicionalmente, a disciplina de historia no campo escolar esta preocupada com o ambito
factual — acontecimentos, processos e eras — e ndo com o ambito tedrico-metodoldgico da
prépria natureza do conhecimento historico. Essa pratica, explica Knauss, acaba por reforcgar
um carater normativo e pouco reflexivo da disciplina. Mudangas, entretanto, tém ocorrido

conforme o debate sobre o0 ensino de historia e seu sentido foi se aproximando da nocao de
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aprendizagem de (e através de) conceitos® e também de novas praticas e atitudes frente ao
conhecimento historico.

Como expressado anteriormente, o aprendizado de conceitos historicos esta associado
a um estudo da histéria que compreenda o desenvolvimento da capacidade analitica do
estudante — observacdo, comparagdo, enquadramento ou exclusdo da realidade apreendida em
uma ou mais categorias de analise. Por novas praticas e atitudes frente ao conhecimento
escolar no &mbito geral e especificamente o conhecimento historico, entende-se aqui a busca
por uma educacdo que fomente a desnaturalizacdo do conhecimento, bem como a
curiosidade, em oposicdo a passividade tipica daquilo que entendemos como uma concepcao
tradicional de ensino®. Ganham énfase as praticas associadas a investigagdo, ou seja: a
pesquisa. Trata-se da premissa de que € necessario ao estudante aprender a aprender. Em
especifico o aprendizado de historia deixa de ser meramente conhecer os fatos do passado e
torna-se aprendera pensar historicamente, de onde podemos concluir que o aprender a ler o
passado também é um aprender a pesquisar e refletir sobre ele.

O ensino de historia, portanto, se beneficia da reflexdo sobre suas diferentes logicas
internas. Este seria, de acordo com Knauss, a grande possibilidade pedagdgica do ensino de
histéria — na medida em que torna esse saber menos naturalizado e estimula o pensamento a
respeito da sua construcdo epistemoldgica e discursiva. Conforme Knauss:

Contraditoriamente, o tratamento escolar dos conteldos especificos da
historia nos livros didaticos termina explorando diferentes modelos explicativos,
utilizando-se de interpretagdes historiogréaficas de carater distinto. Em nenhuma
parte, por exemplo, explica-se a razdo do tratamento diferenciado para abordar a
Antigliidade mesopotamica e a Revolucdo Russa nos manuais escolares. Porque um
caso é estudado a partir de estruturas abrangentes e que cobrem uma temporalidade
alargada e, noutro caso, o historiador caracteriza um processo de curta duragdo que
ndo € colocado como questdo. E possivel entender isso pela operagdo de conceitos
diferenciados (civilizagdo e revolucdo), mas se poderia, igualmente, explicitar de
gue modo os conceitos dependem e tém por base os diferentes modelos de l6gica
explicativa, por exemplo. Explicitar essa diferenga de tratamento equivale a
entregar o verdadeiro ouro do conhecimento, exibir o préprio processo intelectual

de construcdo e polemizar a melhor maneira de abordar e interpretar o processo
social. (KNAUSS, 2005, p.291)

Em dltima instancia, ensinar a historia a partir de uma premissa cientifica significa
estimular uma postura de pesquisa nos alunos. E o que entendemos aqui como uma forma

possivel de iniciacdo cientifica — ou talvez devéssemos, mais exatamente, chamar de

5 Entre os trabalhos que destacam a importancia do aprendizado de conceitos histéricos para o ensino de
histdria ver SEFFNER (2013), PEREIRA & TORELLY (2013), SCHMIDT & CAINELLI (2009), entre outros.
6 Por concepcdo tradicional de ensino entende-se aqui a visdo na qual o professor é o centro de todo o

processo educativo e na qual os esforcos pedagogicos limitam-se ao desenvolvimento do intelecto do aluno a
partir da disciplina e da transmissdo e memorizagdo dos contetidos escolares, ignorando as experiéncias prévias
dos alunos (SAVIANI, 2006).
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iniciacdo ao pensamento cientifico — com o conhecimento historico no espacgo escolar, desde
o ensino fundamental. Ndo exatamente o levantamento de hipdteses ou a pesquisa historica
de cunho académico — mas a reflex&o e o questionamento das diferentes Idgicas que operam
na construcdo e exposicao desses saberes referentes ao passado. O ponto chave aqui é a
desnaturalizacdo da ciéncia e do conhecimento historico e a percepcdo de ambas como
construcdes intelectuais: a primeira se afastando da idéia de lei imutavel e o segundo se

afastando da nogéo de passado dado.

1.2- O ensino de historia e as aprendizagens significativas

No contexto de questionamento aos modelos tradicionais de ensino e da transmisséo
de conteudos fechados, multiplas estratégias didaticas e visGes diferenciadas do processo de
ensino-aprendizagem e da construcdo do conhecimento — histérico ou ndo — vém sendo
fomentadas nos meios académicos e escolares. A abordagem da reflexdo cientifica frente ao
conhecimento histérico proposta por Knauss € um caminho importante para superacdo de
uma concepcao pedagdgica tradicional, na medida em que p6e como objeto de reflexdo ndo
apenas os conteudos da disciplina de histdria, mas — principalmente — as logicas explicativas
associadas a eles, a0 mesmo tempo em que valoriza e incentiva uma postura ativa do aluno
frente ao saber e seus atributos: curiosidade, pesquisa e autoria. Outro caminho pedagogico
atualmente utilizado para se contrapor ao modelo tradicional é aquele que trabalha a partir da
perspectiva de se desenvolver aprendizagens significativas no espago escolar, valorizando as
experiéncias e vivéncias dos alunos, na forma de saberes prévios, ao longo do processo de
ensino-aprendizagem. Apesar de estas duas perspectivas serem abordadas por pensadores
diferentes da pedagogia e do ensino de histdria, acreditamos que seja possivel buscar um
terreno comum entre elas, pautando principalmente a elaboracdo de conceitos histéricos e a
questdo da agéncia historica.

A aprendizagem significativa é aquela que faz algum sentido para o aluno,
relacionando seus conhecimentos prévios com aqueles construidos em sala de aula: € a
aprendizagem que dialoga com a experiéncia do educando (MOREIRA, 1999). O processo se
da principalmente na formacéo de categorias de analise com a elaboracdo de um mapa mental
ou mapa conceitual, onde 0s conceitos subgunsores - conhecimentos e nogdes prévias que
servem de pré-requisitos para a elaboracdo de conceitos mais complexos - devem ser

articulados por meio de algum tipo de organizador’ (MOREIRA, 1999). Articulando os

7 O papel de organizador do mapa conceitual é atribuido ao conjunto das atividades didaticas
desempenhadas em sala de aula: aqui, por exemplo, pautaremos o uso de um jogo para esse fim.
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conceitos prévios com aqueles mais formais, trazidos pelo professor, € possivel gerar um
conhecimento que tenha significado para o estudante. Dentro da proposta dessa pesquisa, que
visa articular a iniciacdo cientifica no ensino de historia a partir do uso de uma atividade
ludica, podemos compreender 0 jogo como esse articulador, pois é a partir das demandas que
surgem nas partidas que os conhecimentos prévios e 0s conhecimentos escolares formais se
articulam. A organizacdo desses conhecimentos prévios, as atividades de pesquisa para
elaborar o conhecimento formal e sua demonstracdo sdo etapas de um processo didatico que
se d& — nessa perspectiva — por meio da iniciacao cientifica. Ao aplicar o0 RPG de maneira
didatica em sala de aula, buscamos criar um espaco propicio para externar os saberes prévios
dos alunos, ao mesmo tempo em que as situagcdes-problema decorrentes da partida demandam
a pesquisa e a interlocucdo entre esses conceitos subgunsores e o conhecimento formal em
formagéo.

Quando pensarmos aprendizagens significativas no campo do ensino de historia,
entramos em um terreno arduo e controverso, mas de grande importancia. Acompanhando o
pensamento de Fernando Seffner, podemos perceber tais dificuldades epistemoldgicas e
metodoldgicas:

De que forma podemos nds proporcionar ao aluno aprendizagens significativas em
Historia? A Unica concordancia que parece existir nesse terreno se da pela negativa:

praticamente todos concordam que a memorizacdo ndo se constitui em
aprendizagem significativa na disciplina de Histéria. (SEFFNER, 2013, p. 49).

A escola e o saber escolar formal ainda associam e confundem conhecimento
histérico com a simples memorizacdo de fatos e curiosidades sobre o passado. A simples
memorizacdo dos processos historicos tende a construir uma aprendizagem superficial. Os
alunos e alunas “aprendem” a sucessdo de ciclos econdmicos do Brasil, ou as datas dos
principais acontecimentos politicos e guerras mundiais (causas e consequéncias, vencedores e
perdedores, etc.) e se preparam para 0 exame ou teste onde deverdo simplesmente repetir as
informacfes que receberam do professor ou dos livros didaticos. Passada uma ou duas
quinzenas, a maioria ja “desaprende” boa parte daquele excesso de informagao. Nao houve ai
um exercicio intelectual mais profundo. Nada serviu para gerar novas duvidas, nem tampouco
para ajudar o jovem a pensar o passado, 0 presente, o tempo ou as a¢cdes humanas. Nada ali
dialogou com as suas experiéncias — enfim, nada ali possuiu qualquer tipo de significado.

Diferentemente desse modelo tradicional de memorizacdo de fatos, o ensino de
historia, para Seffner, é fundamentalmente um ensino de situagdes historicas. Nesse sentido,

as abordagens metodologicas que fogem da simples memorizacdo e do ensino tradicional,
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focado no excesso de contetdo informativo séo critérios relevantes que podem representar
uma aprendizagem significativa em Historia (SEFFNER, 2013). Entre essas possiveis
abordagens destacamos a subversdo da rigidez dos programas escolares, no sentido de
permitir uma dedicacgéo diferenciada de tempo para abordar certos componentes curriculares,
sem estar preso a uma preocupacdo demasiada em “vencer a matéria” e “trabalhar todo o
conteudo” dentro do prazo. Também merece destaque a diversificagao de fontes e recursos
didaticos utilizados em sala de aula. Além disso, Seffner destaca o ensino que privilegia a
percepcdo da agdo humana nos processos histéricos:
O mundo em que cada um nasce estd dado historicamente, mas pode ser modificado
pela acdo humana. Afinal de contas, se foi a agdo dos homens que construiu tudo o
que estd feito, o aluno deve compreender que é também a acdo humana, a sua
incluida, que pode modificar determinadas coisas ou fazer com que outras
permanegcam como estdo. E na histéria temos o registro dos esfor¢os para mudanga
ou permanéncia, em situacdes determinadas. A percepcéo de que cada um pode se

transformar num sujeito histérico é com certeza um aprendizado significativo da
aula de Histéria. (SEFFNER, 1998, p.35).

A percepcdo da histéria como um campo de possibilidades torna-se, portanto, uma
aprendizagem significativa justamente por realizar uma importante operacdo intelectual: a
articulacdo entre as estruturas e os individuos e grupos humanos ao longo do tempo,
identificando possibilidades e limitagdes em cada conjuntura, bem como as estratégias
tomadas frente as alternativas postas diante dos agentes histéricos.

Outra aprendizagem significativa no &mbito do conhecimento historico esta associada
ao estudo e a formacdo dos conceitos historicos. Importantes ndo apenas para caracterizar
dindmicas e estruturas do passado, 0s conceitos que sao utilizados no ensino de histéria (entre
tantos outros: feudalismo, coronelismo, revolucdo, escraviddo...) servem também para ler o
presente, haja vista a enormidade de discursos do presente que evocam tais categorias (em
analogias mais ou menos anacrdnicas). Os conceitos servem como uma chave explicativa,
portanto, de permanéncias e de rupturas ao longo dos processos historicos. O tipo de
abstracdo necessaria para cunha-los e compreendé-los, entretanto, torna normalmente dificil a
sua apreensdo na educacdo basica — em particular no ensino fundamental. Como uma crianga
de 11 ou 12 anos faz para, no sexto ano, lidar com uma enxurrada de conceitos como
civilizagcdo, democracia, progresso ou revolugdo? A simples memorizagédo do significado
dessas palavras ndo permite que o estudante realize operagdes mentais mais elaboradas, como
a comparagdo entre os acontecimentos abordados e as caracteristicas especificas dos
conceitos que estdo sendo utilizados, e a conseqliente verificacdo da pertinéncia de seu uso.

Pensando nessa dificuldade especifica do ensino de historia, em um trabalho recente 0s
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professores Nilton Mullet Pereira e Gabriel Torelly defendem o uso de praticas fabulatérias
pelo professor como forma de ensinar conceitos historicos. Para Pereira e Torelly (2014), é
possivel estabelecer e reconhecer as diferengas a partir de processos construidos atraves de
narrativas em aulas expositivas que realizam um afastamento da realidade Em um momento
posterior a narrativa, hd um retorno no qual o professor e os alunos devem formular os
conceitos a partir da experiéncia. Ndo se trata de uma préatica estranha a professores de
historia, que muitas vezes se confundem com contadores de historia a fim de tentar explicar
melhor uma ideia — eventualmente incorrendo em anacronismos ou recorrendo ao tom
anedotico, mas a proposta defendida aqui depende justamente desses dois momentos: de
suspensdo da realidade que permita a abstracdo e de uma posterior sistematizacdo e

organizacéo das ideias em conceitos historicos definidos.

Como vimos, hé inter-relacdes possiveis entre a perspectiva de uma reflexdo sobre o0s
modelos de explicacdo cientificos no ensino de historia, apresentada por Knauss, e do
estimulo a iniciacdo cientifica no espaco escolar com a perspectiva das aprendizagens
significativas em histdria, desenvolvida por Seffner. A aproximacdo se da na medida em que
temos por norte 0 ensino a partir da elaboracdo e leitura de conceitos historicos — categorias
de andlise que ajudam a entender as estruturas tipicas do modelo de explicacdo dedutivo — e 0
ensino de situacOes historicas — que nos permitem abordar a histérica como um campo de
possibilidades e salientar a agéncia histdrica, sendo essa a base do modelo explicativo
probabilistico. Para operacionalizar essas perspectivas em conjunto, propomos como acao
didatica a utilizacdo dos jogos de interpretacdo — os RPGs, cujo componente narrativo
funciona de modo anélogo ao das praticas fabulatorias propostas por Pereira e Torelly. Além

disso, nos valemos do componente motivador das praticas pedagdgicas a partir de jogos.

1.3 - O jogo como um motivador e recurso para o ensino de historia

Como nos mostra a pesquisa conduzida desde os anos 90 pela professora Marlene
Rosa Cainelli, ao observar os estagios docentes de estudantes de historia prestes a terminar o
curso de licenciatura, ha um grande desafio a ser enfrentado no desencanto dos alunos frente
a disciplina de histéria. Esse é um tema ainda bastante atual e que deve servir de reflexdo a
historiadores e professores de histéria. Ao mesmo tempo em que a historia vem se tornando
cada vez mais difundida em revistas, canais de televiséo e outras midias. Paradoxalmente,
permanece sendo considerada assunto tedioso nas salas de aula da educacdo escolar. Segundo
Cainelli, é preciso que o professor trabalhe com a perspectiva da seducdo do conhecimento,

ou seja, retomar a no¢do do saber pelo prazer. “S6 hd um meio de fazer retornar a escola a
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seducdo presente no universo ndo escolar: trazer o mundo para dentro da sala de aula”
(CAINELLI, 1998, p.79). E a saida encontrada pelos professores-estagiarios para relacionar o
mundo com a escola foi justamente a adogdo de jogos (de tabuleiro, de movimento, dominos,
RPGs, etc.) na aula de Historia. A brincadeira aqui esta diretamente associada a experiéncia
(portanto, ao mundo exterior ao mundo escolar — real ou imaginario), bem como a apreensao
de conceitos historicos dentro de um ambiente lidico minimamente controlado, favorecido
pelo caréter exploratorio do jogo.

Em sua origem etimoldgica, conforme afirma Gilles Brougere, a palavra “jogo”
deriva do latim ludus — que era a mesma palavra que 0s romanos antigos utilizavam para
designar as escolas de gladiadores. E, portanto, um espaco onde se exercita e se simulam as
lutas. Para Brougere, 0 jogo € justamente o que possibilita aos seres humanos vivenciarem e
experimentarem novas situacdes que — assim como as lutas dos gladiadores — de outra forma
n&o seriam possiveis, pois trariam riscos (BROUGERE, 1998). O jogo nos permite, portanto,
uma simulacdo da vida e pelo seu carater ficcional permite que os jogadores exercitem a sua
criatividade e explorem possibilidades, de forma ousada e imaginativa. O jogo é, portanto,
assim como a narrativa, um elemento central da cultura humana. Johan Huizinga definiu o

jogo como:

uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana”. (HUIZINGA, 2000, p. 33)

Esse afastamento da vida cotidiana representa a imersao que 0 jogo necessita para
poder funcionar. Dai a relevancia de se estabelecer regras, que quando quebradas, costumam
fazer o real invadir o imaginativo, o cotidiano invadir o ludico. O jogo é dotado de uma
enorme imprevisibilidade — tal qual a histéria e seu campo de possibilidades. Sem
imprevisibilidade ndo ha jogo.

Pensar o0 jogo associado a educacao requer perceber que o proprio jogo € aprendizado.
Conforme defende Tania Fortuna, o jogo esta associado ao desenvolvimento humano, assim
como a criacdo de estruturas necessarias a aprendizagem. Assim, mais do que um caminho
para a aprendizagem, brincar é aprender (FORTUNA, 2013). Cabe ao professor que busca
utilizar o jogo ndo o fazer de forma a ter meramente uma ferramenta para atingir um objetivo
— aprendizado de uma disciplina escolar, mas sim buscar meios para o educando aprender
jogando, e ndo jogar para aprender. Trata-se novamente da questdo da imersdo e do

reconhecimento do jogo e seus potenciais enquanto atividade livre. O jogo, respeitando seus
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preceitos basicos, é um espaco privilegiado para o uso das mdltiplas inteligéncias e para a

aprendizagem exploratdria. De acordo com Ténia Fortuna:

O fato é que, brincando, é possivel experimentar comportamentos que, em situagdes
normais, talvez jamais fossem tentados por medo do erro ou da punicgdo, devido a
menor pressdo social existente na brincadeira. Destaca-se, aqui, outro aspecto da
aprendizagem a ser valorizado: seu carater exploratdrio (FORTUNA, 2013, p.81).

A reflexdo de Fortuna toma por base também a abordagem psicocultural da educacgéo
de Jerome Bruner, que aponta para uma forma de pensar associada a imaginacdo e as
brincadeiras/jogos: o pensamento narrativo (que junto do pensamento légico-cientifico
seriam as formas humanas de organizar e administrar seu conhecimento do mundo e as
experiéncias). Nesse sentido, todo 0 jogo possui uma narrativa e colabora com o
desenvolvimento desse pensamento (BREUNER, 2001). No &mbito do ensino de histéria, o
uso dos jogos (em especial dos jogos de interpretacdo) permite simular alguns “laboratérios
de historia”, seguindo a mesma logica da pratica fabulatéria sugerida por Pereira e Torelly.

A historia, enquanto disciplina escolar da educacdo basica possui uma série de
particularidades e justifica sua presenca no curriculo do ensino fundamental e médio a partir
das habilidades e competéncias que pode estimular, de acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais — PCNs (BRASIL, 1998). Entre estas, destacam-se 0s eixo0s
relacionados a 1) compreensdao e dominio dos conceitos histéricos 2) a capacidade de
contextualizacdo sociocultural, 3) representacdo e comunicacdo e 4) investigacdo e
compreensdo — das diferentes nogdes de tempo, por exemplo.

Fundamentalmente, apontam os PCNSs, a histéria trabalha com a diferenca e a
semelhanca: entre tempos e espacos, sociedades e culturas, rupturas e permanéncias. Nesse
sentido, Débora El-Jaick Andrade escrevendo para a revista do Laboratorio de Ensino de
Historia da Universidade Estadual de Londrina (UEL) observa como o jogo corrobora a
comparagdo: “Ao imitar o cotidiano, mas dissociar-se inteiramente dele, 0 jogo cria espagos
para a criatividade, para a imaginacao e para a comparacao com outras realidades historicas e
modos de vida de outros povos”. (ANDRADE, 2007, p.13).

A percepcdo entre o que é familiar e o que é distinto é uma habilidade fundamental
para o estudo dos processos historicos, e a acdo do jogo — em sua propria esséncia — articula
essa poténcia cognitiva. O jogo também é capaz de auxiliar no reconhecimento de rupturas e
permanéncias, a partir da abstracdo. As abstracdes que estdo permeando o raciocinio quando

falamos de permanéncias e mudancas, pressupdem a negacdo, a reciprocidade, isto €, cada
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operacdo comporta uma operacdo inversa, como a subtracdo em relacdo a adicdo
(ANDRADE, 2007). A utilizacdo do jogo pode auxiliar nesse processo pelas caracteristicas
que ele possui. Por exemplo, ao ter um objetivo dentro do jogo normalmente é preciso que o
aluno-jogador busque diferentes informacgdes para interpretar o0 mesmo fato. Ou ainda que
observe semelhancas e diferencas entre as agdes tomadas em um jogo que € baseado em um
determinado periodo historico. Analisar os resultados destas acGes também permite perceber
de forma indireta as nuances do(s) passado(s) em jogo e contribui para o proprio
desenvolvimento do pensamento comparativo, muito caro ao conhecimento histérico.

De um modo geral, a partir do uso dos jogos no ensino de historia se faz uma aposta
bastante valida. E preciso ressaltar, no entanto, que ndo se trata aqui de uma férmula magica
ou auto-suficiente. Em verdade, as atividades ladicas em geral funcionam melhor quando
associadas a outras formas de construcdo de conhecimento histérico em sala de aula: leitura
producdo de textos, aulas expositivas, analise de variadas midias. Ndo se trata também de
abandonar por completo os contetidos tradicionais de uma aula de historia e abragar o “jogo
pelo jogo” pura e simplesmente. O jogo deve ser uma ferramenta contributiva no
planejamento de professores de historia, utilizado estrategicamente para facilitar a apreenséo
de aspectos abstratos do conhecimento historico (conceitos, processos, comparacoes,
contextos) devolvendo o prazer para esse estudo — geralmente pouco agradavel para criangas
e adolescentes.

Aprender sobre profissdes, lugares, objetos, quando estes conhecimentos sao
solicitados numa atividade que envolve o aluno em todo seu potencial e com a possibilidade
de eminente troca entre os pares: € isso que 0s jogos oferecem aos professores que desejam
abraca-los e experimenta-los em sua sala de aula. Tais professores se tornam mediadores das
acOes de estudantes que deixam de ser apenas receptores de um saber “pronto” e tornam-se
agentes do proprio aprendizado: exploradores, experimentadores e mesmo autores do saber
histdrico. Tal autonomia intelectual é bastante desejavel na formacao do aluno.

Ainda em relacdo ao uso de jogos para o ensino de historia cabe levantar algumas
possibilidades de critérios avaliativos dessa acdo — ressaltando as capacidades, atitudes,
habilidades e competéncias que se envolvem na prética ludica voltada para a educagdo. Em
suas experiéncias com jogos pedagogicos no Colégio de Aplicagdo da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (CaP-UFRGS), os professores Edson Antoni e Jocelito Zalla indicam
cinco possiveis critérios avaliativos a partir das operagdes mentais que sdo ativados na pratica
ludica do estudante: 1) Observacdo — de regras, dinamicas e estratégias mobilizadas pelos

estudantes-jogadores durante a pratica do jogo; 2) Reconstituicdo — de conceitos, informacdes
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e fatos elaborados dentro do jogo ou em outro espaco de aprendizagem; 3) Comparagdo —
entre as informacGes disponibilizadas no jogo e saberes ja construidos; 4) Antecipacdo —
tanto no plano do jogo em si (antecipando agdes dos demais jogadores) quanto no plano
conceitual (formulacdo de hipdteses relativas as categorias historicas envolvidas no jogo); e
5) Justificativa — de pontos de visa ou de decisdes tomadas no curso de uma partida,
exercitando a argumentacdo (ANTONI & ZALLA, 2013).

Todas essas operacdes podem ser aplicadas em jogos associados ao ensino de historia,
sendo competéncias Uteis para o estudo a partir de fontes histéricas ou de agdes que
emulem/simulem o passado. Especificamente em relacdo a historia, os autores sustentam que
0 uso de jogos no ensino permite contemplar contetdos e competéncias demandadas pelos
PCNs — a saber: o conhecimento e respeito dos diferentes modos de vida dos varios grupos
humanos ao longo do tempo, observando semelhangas e diferencas nos ambitos culturais,
politicos e econébmicos; o reconhecimento de permanéncias e rupturas a partir da realidade do
estudante em contraste com outras comunidades em outros tempos e espacos; e a valorizacao
do patrimdnio sociocultural e o respeito a diversidade — direito dos povos e parte importante
da vida democratica (ANTONI & ZALLA, 2013). Como mecanismo para a articulacdo ludica
dessas competéncias, lancamos mado do uso de um jogo narrativo: o0 RPG (role-playing

game).

1.4 - O RPG e a iniciacao cientifica em histéria

O RPG é um jogo de construir narrativas e como a propria traducdo de role-play
evidencia, de interpretar papéis. As praticas de criar e contar historias e de criar um
personagem e interpretar um papel em um desses jogos de fantasia sdo dois caminhos
interessantes para 0 ensino de historia. Uma vez que o jogo permite criar histdrias em
qualquer cenario que se possa imaginar: mitolégicos ou histéricos, mesmo que ficcionais ou
livremente adaptados, o trabalho de pesquisa que narradores realizam ao preparar sua
ambientacdo de jogo, suas aventuras e campanhas, assim como aquele que jogadores realizam
ao criarem seus personagens, pode aproximar esses praticantes do jogo do conhecimento
historico.

Uma vez que o jogo lida com a construgdo de narrativas e de cenarios nos quais essas
narrativas ocorrem, narradores e jogadores tendem a realizar leituras prévias a respeito da
tematica que o jogo abordard. Os proprios livros de RPG costumam dedicar parte de seu
espaco a ambientacdo do cenério de jogo, trazendo informacdes sobre lugares, histdrias e

figuras reais ou ficticias. Nos casos de jogos de RPG que lidem com cenarios historicos
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(como € o caso da seérie Mini GURPS), é comum que além de informacges gerais sobre a
ambientacdo e contexto histérico sejam indicadas outras referéncias para o aprofundamento
na temaética —que vao desde livros de histéria a séries de televisdo. Esse trabalho de pesquisa
inicial esta associado a imersdo do jogo. Para que o0 cenério se torne mais verossimil e para
municiar os participantes do jogo de referéncias na elaboracdo de tramas e personagens é
necessario, portanto, um minimo conhecimento a respeito do periodo histérico emulado. Essa
pesquisa inicial se da principalmente a partir do trabalho do narrador, pois é ele o responsavel
por apresentar a ambientacdo ao grupo de jogadores, assim como as regras do jogo. Para 0s
demais participantes, ndo se exige um aprofundamento no tema para que 0 jogo possa se
iniciar. E principalmente no decorrer do jogo, a partir das situacdes-problema que possam
surgir que, como veremos adiante, ganha énfase o trabalho de pesquisa dos demais jogadores
do grupo.

Em um livro fundamental entre as pesquisas sobre 0 RPG no Brasil, a obra de Sonia
Rodrigues Roleplaying Game e a Pedagogia da Imaginacdo no Brasil (2004) encontramos
alguns conceitos importantes com 0s quais a nossa pesquisa dialoga, como a concepcao de
Rodrigues do RPG como uma ferramenta de producéo de narrativas (RODRIGUES, 2004).
O jogador, ao criar seu personagem, busca, dentro de seus proprios conhecimentos,
caracteristicas para personificar o personagem. Como nem sempre o jogador precisa deixar
claro de onde sairam essas caracteristicas, esse processo é denominado de pilhagem narrativa
(RODRIGUES, 2004). Em sintese: a pilhagem narrativa, pensada no ambito da criacdo de um
personagem, requer a mobilizacdo de conhecimentos prévios de fontes diversas, o que pode
ocorrer de forma espontanea ou por meio de algum tipo de pesquisa. A autora também usa o
mesmo conceito para a utilizacdo de conhecimentos prévios do jogador para solucionar
problemas dentro do jogo, sem necessariamente explicitar de onde essas informacdes vieram.

No caso do RPG pedagdgico ao qual essa pesquisa faz referéncia, ambientado em um
cendrio historico, trata-se da busca por referéncias histéricas — que podem vir de diversas
fontes, previamente selecionadas pelo professor — para a constituigdo de um personagem que,
embora ficticio, possa ser pensado como um agente historico crivel para aquele determinado
contexto onde a acdo se desenrolara. Assim, a ideia da pilhagem narrativa nos permite
aproximar as narrativas do jogo com a nogdo de aprendizagem significativa, para a qual o
mesmo processo de mobilizacdo de conhecimentos prévios é a base.

O processo de criacdo de personagens em um jogo de RPG articula processos
intelectuais de retroalimentacdo de referéncias e demanda uma minima pesquisa. Uma ideia

inicial de personagem, utilizando referéncias prévias do aluno, se torna mais elaborada e
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conceitualmente articulada nesse processo, que envolve a atuacdo do professor na figura de
narrador do jogo, aléem do préprio material desenvolvido ou indicado para a ambientacdo do
jogo. Ainda seguindo uma logica de imersdao do jogo, um conceito inicial de personagem
apresentado por um jogador ao narrador pode ser aperfeicoado mediante a familiarizagdo com
os elementos histéricos do cenario construido. Ai se da o papel do narrador como um
intermediario, fornecendo referéncias e material de consulta, além de ideias e sugestdes
diversas para a etapa da criacdo de personagens. O professor-narrador pode, aqui, indicar
leituras e fontes em outras midias (filmes, quadrinhos, séries de televisdo — a lista é vasta) que
permitam aos estudantes-jogadores associarem suas ideias originais daquilo que gostariam de
interpretar dentro do jogo com o espaco e o tempo do cenario.

Entre as producdes académicas recentes que abordam o RPG na educacéo a partir do
ensino de histdria, merece destaque a dissertacdo de mestrado de Ricardo Jeferson da Silva
Francisco, pela Universidade Estadual de Londrina. O autor propfe pensar o0 RPG também
como simulacdo do passado. Essa simulacdo ndo se confunde com a tentativa de “recriar o
passado”, o que seria impossivel, mas sim de ressaltar justamente a diferenciacdo a partir da
imaginacdo (FRANCISCO, 2011). Dessa forma, o papel da simulacdo do passado é gerar
estranhamento e percepcdo de diferenca, 0 que permite pensar comparativamente — uma
competéncia muito atil para a construcdo do conhecimento histérico. Por fim, Francisco
considera que ha uma relacéo instrumental entre a simulacdo e o0 conhecimento:

Ou seja, a complexidade de uma simulagdo exige o conhecimento do aluno a
respeito tanto do que ira ser simulado quanto da forma como a simulagdo ira
ocorrer. E nesse ponto que o RPG pode dar a sua contribuicdo, sistematizando e
simplificando um conjunto de regras para a simulagdo, no qual a narrativa é
construida coletivamente, segundo uma sistematica prépria. Sobre esse aspecto, a
funcdo do RPG seria a de uma ferramenta auxiliar no desenvolvimento da pesquisa

escolar, e como um fornecedor de ideias. (FRANCISCO, 2011, p.61, destaque
Nosso.)

A simulacdo como forma de observar diferengas e estimular comparacfes entre
versdes diferentes do passado dialoga com a no¢do uma historia percebida como campo de
possibilidades. Esse didlogo se da por meio de uma narracdo interativa — o jogo de
interpretagdo — que toma por base diferentes percepcdes, intencdes e acOes de agentes
histéricos mudltiplos: que podem ser personagens dos jogadores ou parte do cenério
apresentado pelo narrador, presentes na trama do jogo. Ao simular um contexto historico, 0s
personagens-jogadores se tornam agentes histéricos. Essa agéncia, evidentemente, esta
limitada pela propria estrutura do cenario — constituido pelo contexto socio-historico criado

ou simulado no jogo — apresentado pelo narrador.
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O RPG é por exceléncia uma experiéncia de explorar possibilidades, justamente pelo
fato de ser um jogo — logo tendo um componente intrinseco de imprevisibilidade —
estruturado como uma narrativa “livre” (sem um roteiro pré-definido e inflexivel). O que
acontece se o0s jogadores tentam realizar algo fora dos padrfes do cenério apresentado? E se
eles tentam, de algum modo, alterar padrdes ou mesmo acontecimentos histéricos dentro do
jogo? Tomemos por exemplo uma partida de RPG ambientada no contexto do Brasil
imperial. Durante a partida, um personagem abolicionista decide libertar escravos de uma
fazenda de café, organizando uma fuga. Quais as provaveis consequéncias desses atos? Como
as instituicdes agiriam? Que riscos esse personagem poderia correr? Que grupos apoiariam tal
ato e quais repudiariam? Em esséncia: como o cenario reagiria a acdo do jogador? Cabe ao
narrador utilizar essas a¢des para demonstrar uma forma plausivel de consequéncias para tais
atos, partindo sempre do contexto histérico que a ambientagdo visa representar e da
conjuntura da propria partida para entdo seguir a narrativa a partir desses novos rumos.

Importante ressaltar aqui que a propria logica causal se configura como um dos
modelos explicativos utilizados para a exposicdo do conhecimento histérico. Ao mesmo
tempo, por se ligar com a narrativa historica que pensa o cotidiano, as relacdes de forga, as
trajetdrias individuais contextualizadas em realidades e conjunturas mais amplas — ou seja,
fazendo-se valer dos modelos dedutivos e probabilisticos de explicacdo cientifica, a
simulagdo do RPG permite um exercicio reflexivo a respeito da agéncia historica.

A prética do RPG auxilia também seus participantes a desenvolver habilidades de
leitura e escrita, fomentando a autoria, ainda que de maneira sutil. A leitura dos livros tipicos
de RPGs comerciais, como ja demonstrou Andréa Pavdo, € uma leitura de textos
fragmentados (PAVAO, 2000), mas é essencial para o andamento da partida — e, em especial,
para a preparacdo do jogo por parte do narrador e para a criagcdo de personagens dos demais
jogadores. Os manuais tendem a pulverizar seu contedo em textos dispersos, referentes aos
cendrios onde o jogo é desenvolvido, acompanhados de ricas ilustracdes, tabelas e regras de
jogo. O RPG tem como caracteristica o estimulo a leitura na medida em que, sem exigir que
seus participantes tenham o habito prévio da leitura, incentiva a pratica paulatinamente, seja
para o desenvolvimento da trama, o gradual dominio das regras de jogo ou no processo de

criacéo e desenvolvimento dos personagens, conforme os apontamentos de Mateus Rocha:

Arrisco a dizer que a maior parte dos aficionados em RPG teve o primeiro contato
com o jogo por intermédio de outros jogadores e sequer I& os livros basicos de
regras para que participem do primeiro jogo. Porém, foi observado que, logo depois
do primeiro jogo, surge um interesse por ler as regras e conhecer o cenério de jogo.
Mas a prética de leitura entre os jogadores de RPG néo se restringe aos suplementos




30

e livros de regras: jogadores mais interessados procuram outro tio de literatura, na
gual possam colher referéncias e até mesmo realizar pesquisas sobre periodos
histéricos, material tecnolégico ou cientifico.(ROCHA, 2010, p.155.Destaques
N0Ss0S).

Ao questionar seu entrevistado (um jogador identificado apenas como Lucas) sobre o
impacto do RPG em suas leituras e sua formagdo, Rocha recebeu a seguinte resposta:

Lucas: Posso dizer que conheco muito mais de histéria e ciéncias em geral por
conta do RPG. A primeira porque cenarios histéricos sdo muito recorrentes nos
jogos e eu me interesso muito em ler sobre como um lugar era, quais 0s
acontecimentos principais de uma era ou como a populacdo via 0 seu governo. Este
tipo de curiosidade para melhorar a diversdo no jogo levou a conhecer melhor
algumas eras como a época medieval europeia, ou a Segunda Guerra Mundial. Este
tipo de curiosidade é muito comum entre os [outros] jogadores de RPG que ja
conheci (...).

Mateus: Muito interessante. Vocé pode dizer entdo que o RPG também
desenvolve o habito da leitura, o que ajuda consequentemente na interpretacéo
de textos?

Lucas: Acredito que sim. Ler é uma parte essencial do hobby. N&o apenas ao ler os
livros de RPG, mas também ao ler outros textos que completam o conhecimento do
mestre e do jogador para sua préxima aventura ou mesmo por curiosidade. Junto da
leitura sempre vem a necessidade de nos inteirarmos cada vé mais dos assuntos e
aumentarmos nossa capacidade de interpretacdo. (ROCHA, 2010, p. 156-157).

A busca por novas fontes e referéncias literarias ou histdricas estd relacionada
diretamente a continuidade dos jogos — nas campanhas — e no interesse de melhor
desenvolver o seu personagem dentro do cenario proposto;ou seja, ao aprofundamento da
imersdo do jogo. Passa também pela conquista de autonomia em relagcdo ao narrador e aos
jogadores mais experientes, no sentido de que ndo se torna necessario consulta-los o tempo
todo — seja em relacdo aos assuntos mais técnicos do sistema de regras utilizado ou sobre o
cenario onde a narrativa se desenvolve. A leitura, portanto, esta associada ao interesse da
pessoa em continuar jogando e em dedicar tempo ao lazer e depende do componente
motivador do jogo em si. E uma leitura associada a uma forma bastante livre de pesquisa,
ainda que nesse processo as referéncias nem sempre sejam devidamente organizadas e
apresentadas. Trata-se daquilo da ja citada pilhagem narrativa no que diz respeito as
referéncias narrativas literarias e de multiplas midias, associadas principalmente a industria
cultural.

O espaco escolar pode se apropriar desse incentivo a pesquisa por meio da iniciacao
cientifica. No ambito do ensino de historia, o trabalho com fontes (diretas ou indiretas), assim
como a producdo de narrativas historicas e a elaboracdo de conceitos historicos permite

transformar a pilhagem narrativa em uma forma mais complexa de construgdo de
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conhecimento. Entra ai o papel do professor-narrador na elaboracdo e selecdo de materiais
para servirem de referenciais aos jogadores, bem como no acompanhamento de sua producéo
escrita ao longo das sessdes de jogo. Dar énfase a pesquisa como parte fundamental do jogo
de RPG, ao invés de mera decorréncia dele, permite observar algumas aprendizagens
significativas na pratica ludica, bem como enfatizar um lado do jogo que, mesmo quando
diletante, aproxima a construcdo do conhecimento com 0 puro entretenimento, como

evidenciam as entrevistas realizadas por Rocha.

Lucas: Um bom exemplo de pesquisa foi toda a campanha que jogamos baseada na
Segunda Guerra Mundial, na qual ndo usamos quase nada de material publicado
para RPG, além do livro basico. Tudo o que utilizavamos eram livros de historia e
sites sobre a guerra. Chegamos a pesquisar patentes e medalhas de diferentes
exércitos. Era uma diverséo a parte. (ROCHA, 2010, p.157).

Mateus: Entdo, um dos aspectos importantes para um bom jogo é uma boa
bagagem cultural adquirida pela pesquisa?

Frederico: O que normalmente fazemos € exigir um histérico do personagem. Por
isso sempre procuro tracar o histdrico do meu personagem, mesmo que seja
dispensavel. (ROCHA, 2010, p.160).

Como podemos observar nas falas do entrevistador e do entrevistando, 0s
conhecimentos adquiridos durante o jogo (“bagagem cultural”) sdo elementos que o tornam
mais interessante, estimulando sua continuidade. A busca por informac6es sobre o contexto
histdrico da guerra tinha por objetivo ampliar a imersao no cenario, mas também se constituia
em uma “diversdo a parte” — OuU seja: em um motivador para a manutencdo da atividade
ludica e para o proprio aprendizado — na medida em que conectava diversas fontes historicas
(livros de histéria, sitios da internet, objetos). A entrevista ndo menciona se todo esse
envolvimento dos jogadores com a tematica da Segunda Guerra Mundial se deu de modo
espontaneo ou induzido pela figura do narrador — sendo assim necessaria para 0 andamento
do jogo, mas nos da uma pista ao mencionar que se tratava de uma campanha de RPG e nédo
de uma aventura ou sessao isolada. Uma vez que as campanhas tendem a se desenrolar por
meses ou mesmo anos a fio, a sua manutencdo depende de o grupo manter o interesse pelo
tema do jogo e pela trama desenvolvida. Nesse contexto, a busca por mais informagdes sobre
0 cenario de jogo, por meio de pesquisa €, a0 mesmo tempo um mecanismo para manter o
interesse dos jogadores na campanha desenvolvida e uma consequéncia desse interesse.

Os jogos narrativos também veiculam um estimulo a escrita e a autoria, de forma
igualmente gradual. Por um lado, a escrita faz parte das mecanicas bésicas dessas
modalidades ludicas. Em seu formato tradicional de mesa, o RPG sugere a utilizacdo nao

apenas livros e dados multifacetados, mas também fichas de personagem, lapis, borracha,
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caneta, entre outros instrumentos. Entretanto, esses materiais, durante uma partida, sao
utilizados meramente para fazer anotaces, registrar algumas informacdes relevantes, realizar
calculos ou ilustrar um mapa, etc. Nao se trata, nesses casos, de uma producdo escrita em
forma narrativa. Esta ocorre antes, sob a forma de um background — o historico para uma
personagem, ou mesmo depois das sessdes, sob a forma de diarios ou memorias dessas
personagens ou ainda contos alusivos aos acontecimentos in game; ou seja, dentro da
narrativa do jogo, mas nem sempre. Em suas observa¢Oes de campo e entrevistas, Pavao
(2000) e Rocha (2010) destacaram que a atividade da escrita criativa sob a forma de
narrativas era mais comum entre mestres/narradores do que entre os jogadores, e que entre 0s
jogadores e jogadoras se tornava mais comum conforme aumentava o tempo com que a
pessoa praticava o RPG, assim como a sua propria maturidade.
“Ao que parece, jogadores mais experientes, ao buscar um jogo mais interpretativo
do que estratégico, mais dramatico e profundo (...) escrevem mais, criam histérias
completas para seus personagens, narrando algumas vezes uma trama que tem inicio
no nascimento do personagem e terminando no momento preciso do inicio do jogo.

Algumas sdo escritas em formatos de contos, outras de diarios ou ainda em tépicos
ordenados cronologicamente”. (ROCHA, 2010, p.159).

O hébito de jogar RPG, conforme apontam as entrevistas, serve de estimulo e abre
espaco para o exercicio da escrita autoral, ainda que nao se exija essa habilidade de jogadores
iniciantes. Essa escrita € algo que se desenvolve com o decorrer das sessbes, a partir de
estimulos que partem do préprio jogo e de seus participantes.

Muito embora toda partida seja, de fato, uma narrativa interativa — uma vez que todos
0s jogadores narram suas ac¢des durante a sessdo, isso nem sempre resulta em uma producéo
escrita. Essa producdo se da basicamente fora do momento do jogo, prévia ou posteriormente,
e costuma ser mais comum no caso de jogadores mais experientes, que costumam jogar
campanhas — que ddo sequéncia as suas narrativas, em alguns casos formando verdadeiras
cronicas tanto nas sessdes como em sua eventual materializagéo pela escrita.

E importante ressaltar que embora esse tipo de producdo escrita — historico de
personagens, diarios, contos ou descri¢fes de acdes dentro do jogo ou narrativas pos-jogo,
entre outras possibilidades — ndo seja uma exigéncia do RPG e também costume ser realizada
por um autor isolado, por exemplo: um jogador ou narrador que opta por escrever esse
material entre as sessdes de jogo; do ponto de vista do RPG didatico seu papel muda. Tais
producBes se tornam recursos importantes para a iniciacio cientifica. E nelas que podemos
observar ndo apenas a capacidade autoral dos estudantes, mas principalmente a evidéncia da

pesquisa que o professor-narrador pode vir a demandar no sentido de imersdo dentro do
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cenario ou ainda de resolucéo de situagdes-problema. Assim, é importante para a metodologia
de trabalho didatico com o RPG que propomos aqui que o professor assuma, além da figura
de narrador do jogo, o papel de orientador da producdo escrita dos alunos-jogadores. Cabe a
ele ndo apenas apresentar a ambientacdo e as situacGes problemas que irdo servir de
motivadores e tema geral para o esfor¢o de pesquisa dos jogadores, mas também a indicacéo
de materiais adequados para esse trabalho — fontes primarias, livros de historia, midias
diversas sobre o tema — e 0 acompanhamento dessa produgéo.

A autoria, dentro do RPG, se manifesta mesmo entre os jogadores iniciantes. Assim
como os narradores da tradicdo oral ndo deixam de serem também autores, imprimindo a sua
prépria marca nas historias contadas, os participantes dos jogos de interpretacdo — a seu modo
— criam suas pequenas, ou ndo tdo pequenas assim, narrativas — mesmo quando n&o as
registram sob a forma escrita; seja a partir de alguma pesquisa prévia, de referéncias soltas a
literatura e a induastria cultural e de suas proprias imaginacGes ou, como € mais comum,
recorrendo um pouco a cada fonte.

Acreditamos na aposta ludica do RPG como um caminho para possiveis aprendizagens
significativas e uma abordagem de iniciagdo cientifica em histéria. Como vimos, a préatica
dos jogos narrativos permite estabelecer relacdes entre a pesquisa, a diversificacao de fontes e
referéncias na aula de histdria a partir da apropriacdo didatica do processo de pilhagem
narrativa, a0 mesmo tempo em que se associa a possibilidade de um ensino voltado para a
compreensdo e formulagdo de conceitos histéricos como categorias de andlise das estruturas,
e da acdo humana nos processos histdricos a partir do seu carater de simulacdo. Ao construir
um personagem e participar de uma narrativa aberta, tomando suas decisdes e sendo sujeito e
autor da prépria historia, permite-se que os alunos reflitam sobre as préprias trajetorias no
mundo real, bem como no campo de possibilidades do qual se constituem tanto o passado
como o presente. A pratica do jogo de interpretacdo, portanto, serve como uma experiéncia
que pode auxiliar na apreensdo de conceitos historicos, mas principalmente a construir uma

forma de pensar igualmente historica.
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CAPITULO 2:

ROLANDO OS DADOS: A PRATICA DO RPG NO ESPACO ESCOLAR

2.1 - Consideragdes metodoldgicas: o uso do RPG na educacéo escolar

A utilizagdo de jogos de RPG com fins pedagdgicos no Brasil tem inicio no final da
década de 90 e inicio do século XXI, ocorrendo em paralelo com o surgimento dos primeiros
trabalhos académicos que analisavam esse tipo de jogo. Os anos 2000 foram também
marcados pelos primeiros eventos relativos ao RPG associado a educagdo, tendo como
destaque o | Simp6sio RPG & Educacao, que ocorreu em S&o Paulo no ano de 2002. Os anais
desse encontro foram publicados em 2004 pela editora Ludus Culturalis em forma de livro
organizado por Maria do Carmo Zanini. O evento teve outras edi¢cdes e serviu de impulso
para a criacdo em outras cidades brasileiras de outros encontros de pesquisadores, jogadores
de RPG, educadores e interessados em geral. Além de trabalhos de cunho académico,
surgiram a partir dessas trocas de experiéncia grupos de debate e acdo educativa que
trabalham com o RPG, merecendo destaque a ONG Narrativa da Imaginacdo — que produz
atividades de formacdao de professores, além de e-books sobre o tema e a primeira publicacéo
sobre estudos de RPG e educagéo, a revista Mais Dados — e 0 Grupo Interpretar & Aprender,
formado por professores-pesquisadores da tematica que realizam acgdes educativas e oficinas
com alunos em escolas da Educacio Bésica®. A partir destas importantes trocas de
experiéncias surgiram contribuicdes relevantes para o uso do RPG em espacos escolares.

O educador Rafael Correia Rocha, da ONG Narrativa da Imaginacdo, publicou
recentemente um livro digital, homénimo a ONG, sistematizando uma metodologia
roleplaying a partir da sua experiéncia com o jogo de interpretacdo em sala de aula e tentando
sistematizar essas praticas em um modelo metodolégico. Em sua proposta pedagdgica,
encontramos trés formas distintas de aplicar a narrativa interativa: role geral, role em grupos
e role individual (ROCHA, 2014). Estas formas estdo ligadas principalmente ao nimero de
jogadores participantes e a sua disposicdo em relacdo aos personagens da narrativa a serem
interpretados. N&o se tratam de praticas excludentes entre si. E possivel criar dindmicas para
a sala de aula em qualquer um dos trés modelos sugeridos, assim como intercala-los ou

utilizar os trés em sequéncia — por isso séo referidos também como etapas ou momentos da

8 Os enderecos eletronicos dos grupos mencionados sdo: <http://www.narrativadaimaginacao.org>e
<http://www.grupointerpretareaprender.blogspot.com.br>, respectivamente.Acesso em: 9 Fev.2017.
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metodologia roleplaying — ao longo de intervencdes pedagogicas distintas, que vao do geral

para o individual, passando pela pratica em grupos.

No modelo ou momento de role geral se cria a imagem de um personagem andnimo
um tanto quanto abstrato, com pouco detalhamento e sem a necessidade de uma ficha de
personagem detalhada, muitas vezes apenas um arquétipo de personagem. O encargo de
representar o personagem cabe ao conjunto da turma, tomando decisbes simples de acGes a
serem realizadas em conjunto, sem grandes detalhes. De certa forma, essa introducédo ao jogo
de interpretacdo é similar aos livros-jogos — com a diferenca de que a aventura-solo se torna
uma narrativa coletiva, ainda que quase andnima.

Um interessante exercicio pratico nesses moldes foi realizado pelo professor e autor
de jogos de RPG Carlos Eduardo Klimick Pereira durante sua palestra no I Simposio RPG &
Educacdo, simulando uma prética que j& realizava em escolas do Rio de Janeiro.
Inicialmente, um contexto geral da cena foi apresentado e logo em seguida uma série de
interacdes improvisadas entre narrador (o palestrante) e jogadores (a platéia) teve inicio,
sendo a platéia dividida em grupos e cada grupo participando de uma interacdo conforme
transcrito abaixo.

Vocés todos vao jogar agora. (...) Vamos imaginar que estamos em 1808. VVocés sao
brasileiros e estdo vendo a Familia Real chegar ao Rio de Janeiro. (...) Por que é que
vieram? Por causa dos franceses.

[0 palestrante escolhe alguém na primeira fila para se dirigir]

Bom, vocé estd na sua casa. Vamos supor que cada fileira aqui é uma casa. No dia
seguinte, vocé esté na sua casa, quando ouve uma batida a porta: tum, tum, tum!

[0 ouvinte da primeira fileira inicia sua interacao]

Platéia (1) — Eu atendo a porta

Narrador — Vocé atende a porta. HA um meirinho ali parado. Um cara com um
uniforme (militar) e sotaque portugués. “Por ordem do Principe El-Rei, sua casa foi

confiscada para uso da Familia Real. O senhor tem 24 horas para sair, levando
apenas seus objetos de uso pessoal”. O que vocé faz?

Platéia (1) — Comeco a discutir com ele. “Isso nao é justo! Por qué?”’
Narrador — “A fonte da justica é El-Rei. E o Principe quem fala!”
Platéia (1) —“Mas como? Nao!”

Narrador —“Sim, claro. O senhor vai sair. Deve agora comunicar aos seus
familiares que moram na casa contigo. O senhor vai resistir & ordem real?”

Platéia (1) — “Nao. Tudo bem”.
Narrador —Avise seus colegas 14 atras: “Perdemos a casa”.

Platéia (1) —“Olha, estdo querendo tirar nossa casa. E melhor fazermos alguma



36

P
coisa .

(...) [0 narrador repete a cena com outra fileira da platéia, onde had um
guestionamento quanto a ordem]

Platéia (2) — (...) “Mas a minha casa é de uso pessoal!”

Narrador — “Vai ser de uso pessoal do rei. Se El-Rei é o senhor de todas as terras e
permite que o senhor viva nelas... O senhor vai contestar o direito divino?”
(PEREIRA, in: ZANINI 2004, p. 184 -185)

Como podemos observar nessas duas simulacGes, o narrador traz uma situagdo-
problema — o desalojamento de pessoas de suas casas no Rio de Janeiro com a chegada da
Familia Real — para trabalhar com algumas possibilidades e conceitos pertinentes ao contexto
histérico. Em ambos os casos, os membros da platéia — ao interpretarem os donos das casas —
acabaram acatando a ordem, mas ndo sem um questionamento. Ao interpretar o meirinho, o
professor-narrador apresenta o conceito de Justi¢ca de uma sociedade absolutista (“a fonte da
justica é El-Rei”). Ao fazer uso do proprio conceito de direito divino na fala do meirinho,
ajuda a evidenciar a natureza do absolutismo. A situacdo experimentada pela platéia com a
encenacdo, que gera um estranhamento em relacdo as préaticas e costumes daquele periodo,
em contraste com o presente, lhe ajuda a compreender o0s conceitos histéricos por trds da cena
— absolutismo, direito divino dos reis, e tantos outros.

Nesse sentido, a pratica do RPG tanto serve pelo seu carater mais explicativo — a fala
do personagem indicando elementos do absolutismo —como pelo seu papel de motivador para
a pesquisa, no sentido de que os jogadores, dada uma situacao dessas, podem querer aprender
mais sobre o tal direito divino dos reis, ou sobre o caso especifico da chegada da corte
portuguesa ao Rio de Janeiro. Esse aspecto motivador para a pesquisa se da em duas vias:
pela imersao e pela solucéo de problemas.

A imersdo diz respeito a capacidade de criar histérias e personagens que facam
sentido dentro de um determinado contexto histérico. Assim, tanto para o narrador como para
0 jogador, aprofundar-se sobre questdes a respeito do contexto — por exemplo, a vinda da
familia real portuguesa para o Brasil — permite desenvolver narrativas mais interessantes e
melhor ambientadas. Por outro lado, o aspecto da solucdo de problemas estd mais associado
ao lado do jogador que, para solucionar as situagdes-problema apresentadas pelo narrador —
como ter que abandonar a sua casa a mando da coroa portuguesa — precisa conhecer as
possibilidades concretas de a¢do naquele determinado contexto histérico: suas estruturas, o
cotidiano, caminhos possiveis de resisténcia ou negociacao.

Ainda, como vimos, a situacdo gerou entre os participantes que atuavam como donos

das casas um grande desconforto, e inclusive uma pré-disposi¢cdo para agir para evitar o
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despejo (“¢ melhor fazermos alguma coisa”). Esse desconforto certamente nao se da apenas
pela distancia temporal e o estranhamento com a situacdo. Nem todas as pessoas do Rio de
Janeiro ficaram felizes com a chegada da Familia Real e o impacto que se deu no cotidiano
da cidade. Ao tomar a iniciativa de conversar com os outros moradores da casa (o restante da
fileira) e dizer que algo deveria ser feito, apesar de afirmar ao meirinho que acataria a ordem,
0 jogador assume um papel de sujeito historico e comeca a pensar nas possibilidades e
alternativas que teria para resolver aquele problema. Qual seria a agdo mais acertada?
Simplesmente sair da casa? Procurar outras pessoas despejadas e iniciar algum tipo de
revolta? Escrever uma peticéo junto a outros prejudicados e fazer o documento chegar a Dom
Jodo VI ou alguma outra pessoa da corte com capacidade de influenciar o principe regente? O
jogo e a histdria, entendidos como campo de possibilidades, permitem diversas a¢des.

Da mesma forma, caso a simulacgdo tivesse ocorrido em uma sala de aula, diversas
praticas pedagogicas de iniciacdo cientifica estariam abertas a partir dai:os alunos poderiam
pesquisar para saber se os suditos da coroa tinham algum direito, poderiam também redigir o
documento da peticdo, pesquisando como eram escritas cartas e documentos na época a partir
da andlise de documentos reais, entre outras acdes e praticas possiveis. A partida de RPG,
portanto, serve de motivador para as aulas de histéria e a0 mesmo tempo é uma forma de aula
de historia em si — fomentando um processo de retroalimentacdo entre jogo e pesquisa, que é
movido pela mediacéo do professor e pelo préprio interesse dos alunos no lddico.

Analisemos agora outra passagem da palestra de Pereira, onde se da seqliéncia ao

exercicio de simulacdo e novos elementos e situacdes surgem da interacdo com a platéia.

Narrador — Deixa eu ir pra esse canto agora. Tum, tum, tum, tum! Batem & porta.
Platéia (3) —“Pois ndo?”

Narrador — “Eu vi que o senhor tem uma granja que atende a esta area. El-Rei
pediu as suas galinhas para o abastecimento da Familia Real.”

Platéia (3) —“Mas eu tenho muito poucas.”
Narrador —“Mas serdo suficientes. Seu sacrificio serd reconhecido pelo rei.”
Platéia (3) —“Mas, entdo, como vou viver?”

Narrador —“Fagamos o seguinte: o senhor recebe o titulo de Marqués das Galinhas.
O senhor me passa as galinhas e passa a ser nobre”

Platéia (3) — “Mas e o dinheiro que vem junto com o titulo?”

Narrador — “O senhor vai receber um titulo! Para que dinheiro? N&o seja burgués!
A nobreza ¢ a elevacdo da sua linhagem, da sua estirpe”.

Platéia (3) — “Como nobre, entdo, eu posso continuar morando aqui”.
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Narrador — “O senhor pode continuar, as galinhas ¢ que vém. O senhor agora é um
stdito mais elevado de El-Rei.”

Platéia (3) — “Eu gostaria de comprar as galinhas de volta com meu titulo”.

Narrador — “Nao, ndo ¢ possivel. Claro que ndo. O senhor esta reagindo a ordem
real?”

Platéia (3) — “Ndo, longe disso...”
Narrador — “Com licenga.” Eles levam as galinhas.

()

[0 narrador se dirige & quarta fileira, e interage com uma ouvinte, retomando a
situacdo da comunicacdo dos despejos, mas recebendo uma nova — e inusitada -
resposta]

Platéia:(4) — “Bom, eu ndo posso sugerir que o rei venha com a sua familia e nds
continuemos aqui? Podemos inaugurar um condominio, por exemplo”.

Narrador —“Um condo o qué?”

Platéia (4) —“Condominio. Néo foi inventado, mas estou inventando agora.’

Narrador —Essa é uma idéia muito revolucionaria. A senhora veio da Franga, é
18s0?”

Platéia (4) —“Estive por la.”

Narrador —“Esteve por 14, ndo é? Foi Napoledo quem atacou Portugal! Teje
presa!(PEREIRA in: ZANINI, 2004, p. 186-188)

Dois pontos chamam atencdo nessas interacBes improvisadas: a questdo dos titulos
nobilidrquicos e o curioso anacronismo representado pela saida proposta pela jogadora na
Gltima intervencao — criar um condominio.

Quanto a questdo da nobreza e seu status social, novamente podemos observar que ha
um estranhamento do jogador em relacdo a mentalidade da época. Ao esperar uma
remuneracao pecuniéria junto com o titulo e receber uma negativa, evidenciou-se para o
jogador uma légica diferente da logica burguesa. A cena permite refletir ndo apenas sobre as
diferencas entre os valores de diferentes grupos sociais — burguesia e nobreza, mas também
sobre a cultura politica da troca de favores caracteristicas da sociedade aristocratica
portuguesa: o dom e o contra-dom. E curioso observar como, ap6s a aceitagdo do titulo em
troca das galinhas, o jogador — agora um “sudito mais elevado” do rei — propde trocar 0 seu
novo titulo pelas mesmas galinhas. A reacdo do narrador, na figura do meirinho, é de negar
veementemente tal proposta. Nao apenas por ela apresentar um componente jocoso (“0
senhor estd reagindo a uma ordem real?”’), mas também pelo fato de em sua resposta o

meirinho acabar explicando, de modo indireto, que apenas o rei teria a autoridade para dar ou
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retirar um titulo de nobreza. Ser o “Marqués das Galinhas”, nesse caso, ndo ¢ algo do qual se

possa desistir de uma hora para outra.

A questdo do condominio, suscitada na ultima simulacdo, é bastante interessante —
além de criativa. Trata-se de um anacronismo, mas 0 seu uso dentro do jogo criou uma
grande possibilidade de aprendizado. Ao ser incorporada a fala da moradora da casa como
real, forcou o improviso. O narrador nao interrompeu a narrativa dizendo “essa palavra nao
poderia ser usada nesse contexto, tente outra coisa”. O meirinho, ao estranhar o termo, sugere
ser uma ideia francesa e um tipo de pensamento revolucionario: afinal de contas, o rei e sua
familia dividiriam residéncia com uma plebéia. Essa escolha foi bastante acertada, pois
permite trazer para o jogo as diferencas de pensamento entre a Franca napolednica, que servia
de polo difusor de ideias da Revolucdo, e um Portugal de costumes e praticas mais
tradicionais.

Dada a especificidade do saber escolar e do ensino de histéria, podemos reconhecer
nessa pratica um bom uso do anacronismo. A prépria jogadora, encarnando a dona da casa,
diz que a idéia de condominio seria algo novo para aquela época (“N&ao foi inventado, mas
estou inventando agora’), demonstrando ter plena consciéncia de ser uma ideia anacronica.
Dentro das partidas de RPG, o anacronismo tende a se fazer presente em muitos momentos,
justamente pelo fato de suas partidas possuirem um roteiro em aberto. E dificil imaginar um
didlogo simulado e improvisado, em um ambiente historico temporalmente afastado, que nao
incorra no uso de termos ou expressdes anacronicas. 1sso nao deve de modo algum ser um
impedimento para o uso pedagogico do RPG. Pelo contrério: essas ocorréncias devem ser
aproveitadas para gerar momentos de aprendizado durante ou ap6s a sessdo de jogo. Se
possivel, como foi o caso, serem problematizadas dentro da préopria narrativa, abrindo
possibilidades a serem exploradas.

Na narrativa acima, ao associar o termo “condominio” a uma “idéia francesa”, o
meirinho passa a desconfiar da dona da casa. Quando ela assume ter estado na Franga, o
narrador aproveita o gancho para lembrar a inimizade entre Portugal e Napoledo naquele
contexto da fuga da Familia Real para o Brasil — que ja havia sido anunciada na rapida
descricdo que ele faz antes de iniciar as interacfes com a platéia, resultando na ordem de
prisdo da personagem. Caso o jogo fosse aplicado em uma escola, ai estaria um belo motivo
para pesquisar as relagBes politicas das na¢Ges européias naquele momento. Da mesma
forma, uma nova situacdo-problema foi gerada com a ordem de prisdo, 0 que exige que a

jogadora comece a pensar e pesquisar alternativas para que seu personagem possa escapar
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daquela situacao.

Ao participar de simulagbes como essas, em um ambiente escolar, é possivel suscitar
debates e pesquisas sobre o significado de nobreza e burguesia, as visdes de mundo desses
dois grupos, assim como o status social desses grupos e a forma de aquisi¢do dos titulos. Esse
pequeno laboratdrio de histdria, por assim dizer, permite uma aproximacao do saber histérico
com o meétodo cientifico a partir da experiéncia ladica. No caso, permite testar algumas
hipoteses dentro de uma aula ndo-tradicional de historia. A partir do elemento de simulacéo
tipico do RPG, os jogadores sdo convidados a elaborarem e testarem hipoteses para resolver
as situacdes-problemas ou mesmo para compreender o contexto no qual elas se
apresentam.Essas hipoteses levantadas surgem como fruto de uma analise do problema
exposto e a partir do conhecimento prévio que o grupo possui a respeito daquele cenério
historico emulado. Ao testar a validade de sua hipdtese dentro do jogo, balizada pela figura
de arbitro do professor-narrador, os jogadores podem evidenciar a plausibilidade de suas
escolhas em relacdo a ambientacdo. Por exemplo: ao sugerir a criacdo de um condominio e
observar a reacdo negativa, a jogadora da sessdo citada acima percebe que precisara buscar
outra saida. Sua solucdo, além de estranha para o padrdo da época, foi associada a um
pensamento “francés” (que naquele momento historico representava nao apenas um Estado
inimigo da coroa portuguesa, mas uma nacao que espalhava pela Europa idéias novas,
contrarias a tradicdo das monarquias tradicionais). A observacdo dessas caracteristicas pode
ser a chave para compreender a falha da hipo6tese apresentada, bem como para buscar uma
solucdo alternativa, que se encaixe melhor com a logica da sociedade de corte portuguesa, na
qual a tradicdo possuia um valor muito maior do que as inovac6es napolednicas.

Em todas as breves interacOes apresentadas na palestra de Carlos Klimick Pereira,
seguindo modelo de role geral — ainda que tenha acontecido uma divisdo da platéia,
evidenciaram-se situacfes-problema que geram uma motivacdo para a pesquisa e a reflexdo
acerca das possibilidades de acdo dos sujeitos histdricos, assim como a simulacdo de
situacdes historicas que ajudam a compreender e formular conceitos. Para melhor aproveitar
todos esses insights é importante retomar as principais questdes surgidas no jogo apés as
sessOes, ou ainda, realizar pausas durante elas. Como o proprio palestrante aponta: um dos
objetivos dessas préaticas é justamente gerar debates (PEREIRA, in: ZANINI, 2004). Do
ponto de vista de um estimulo a iniciagdo cientifica, podemos afirmar que outro objetivo € o
incentivo a pesquisa a partir da inquietacéo, da curiosidade dos estudantes-jogadores.

Voltemos agora nossa atencdo aos outros dois modelos da pedagogia roleplaying

proposta por Rocha na obra Narrativa da Imaginacdo. A forma de role em grupos se define
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quando uma sala de aula ¢ dividida em pequenas células de alunos, cada uma responsavel por
construir e interpretar um personagem da narrativa. Aqui Se espera que cada grupo
incremente o seu personagem, dé-lhe caracteristicas e uma histéria — ou background — e
divide-se entre os alunos membros a tarefa de representa-lo. Vemos ai uma primeira
diferenca ao modelo anterior, na medida em que a exigéncia de construir um personagem
demanda uma pesquisa prévia do grupo, que culmina em um trabalho de escrita criativa (o
historico do personagem) e na elaboracédo da ficha de personagem.

Assim sendo, é importante que os jogadores tenham algum conhecimento prévio
sobre a ambientacdo do jogo e as suas possibilidades para construcdo dos personagens. Ou
entdo que esse processo seja realizado junto com um adequado material de apoio, fornecido
pelo professor-narrador. Tanto por necessitar dessa etapa anterior ao jogo em si Como por ser
realizada em grupos, onde ndo apenas a pesquisa prévia, mas também as acdes do
personagem devem ser debatidas pelos integrantes do grupo durante o jogo, essa forma de
jogo tende a ser um pouco mais lenta na sua execucdo, e eventualmente mais tumultuada —
pois as frequentes pausas para as decisdes em cada grupo ndo apenas alongam a duracao das
sessfes como também quebram o ritmo da narrativa.

Em contrapartida, a pratica da pesquisa em grupos para a construcdo do personagem
pode ser bastante construtiva, além de potencializar aspectos de socializacdo necessarios na
execucdo do jogo. Multiplos jogadores controlando uma mesma personagem significam
maltiplos pontos de partida e conhecimentos prévios sobre a temética abordada no jogo, bem
como a possibilidade de maior interacdo com as fontes: abordagem de maultiplas visdes sobre
um mesmo material e o exercicio do debate em cima das fontes consultadas, referéncias
utilizadas na criacdo de personagens; e ainda variadas hipdteses a serem levantadas e
discutidas durante as tomadas de acdo para solucionar as situagdes-problemas apresentadas
ao longo do jogo. O modelo de role em grupos se caracteriza, portanto, na tentativa de
adaptar o padrdo de uma mesa de RPG tradicional — com um numero limitado de
personagens, em torno de quatro ou seis, que sdo construidos anteriormente ao jogo
preenchendo fichas e elaborando um histérico — ao grande numero de alunos que
normalmente sdo encontrados em uma sala de aula, permitindo assim a aplicacéo do jogo de
RPG dentro dos proprios periodos da disciplina de historia.

Outro pesquisador e aplicador do RPG educativo, o professor do Colégio de
Aplicacdo da UFPE, Ricardo Amaral (autor de RPG na Escola — Aventuras pedagdgicas)
aponta que um dos problemas de aplicar esse jogo na escola € que o espaco da sala de aula

ndo foi feito para comporta-lo. Enquanto uma mesa de RPG possui em média de quatro a seis



42

jogadores e um jogador-narrador, uma sala de aula do ensino fundamental possui uma média
de trinta alunos e um professor (AMARAL, 2013). Se o docente decidir tomar para si 0 papel
de professor-narrador, terd de encontrar formas criativas de narrar para trinta (ou mais)
jogadores. Dessa forma, tanto Rocha como Amaral sugerem a diviséo por grupos como forma
valida de realizar as sessfes durante as aulas.

Por fim, o role individual significa 0 modelo de uma partida de RPG “de mesa” regular, no
qual cada aluno/jogador incorpora um personagem dentro de um grupo reduzido. Para aplicar
essa pratica em sala de aula, no entanto, seria necessario criar mais de um grupo — cada um
com um narrador diferente. A sugestdo de Rocha, compartilhada por Amaral,é que essa
abordagem seja utilizada quando houver dentro da classe alguns estudantes familiarizados
com a pratica e dispostos a narrar para os colegas. O papel do docente aqui seria a de ser uma
espécie de mediador e apoiador, transitando por entre os grupos e auxiliando os alunos
narradores. N@o € necessario que os estudantes sejam jogadores de RPG para assumirem o
papel de narradores nessa pratica, basta que haja disposicdo e interesse em experimentar a
pratica de contar historias apds ter participado das demais etapas/sessdes do jogo —contando
com o a ajuda do professor.

Essa metodologia permite que uma mesma aventura seja vivenciada por grupos
compostos por narradores e jogadores diferentes, resultando muito provavelmente em
desfechos distintos — dependendo da aleatoriedade dos dados e das decisdes e criatividade
dos jogadores envolvidos para resolver as situacdes-problema apresentadas. A prépria
diferenca nos tipos de personagens criados, bem como as escolhas tomadas pelos
participantes em cada mesa e o tipo de interacdo que existird dentro de cada grupo de
personagens, amplia o leque de possibilidades e resultados dentro da mesa (que sempre
dependera também da capacidade de improviso de cada narrador ou narradora). Expor esses
diferentes caminhos para a turma como um todo, apds as sessfes, permite ressaltar a histéria
como um campo de possibilidades e um terreno para diversas interpretac6es. Para realizar 0s
jogos nessa modalidade, entretanto, é necessario algum tempo para o preparo desses
estudantes-narradores. Preparar uma sessdo de RPG da perspectiva do narrador é bastante
diferente de criar uma personagem para jogar essa mesma sessdo. Mas aqui também
encontramos um espaco interessante para o estimulo a pesquisa. Para montar a sua aventura
ou ainda uma campanha, é primeiramente necessario, que o narrador tenha dominio sobre a
ambientacdo na qual o jogo ocorrerd, assim como preparar as situagdes-problema que o grupo
tera de resolver, preparar eventuais mapas, documentos, imagens, personagens do cenario (0s

NPCs) e demais materiais que sejam pertinentes para a sessao.
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Normalmente o trabalho de preparacdo do jogo envolve mais pesquisa e leitura por
parte do narrador do que dos demais participantes, ndo apenas por ter de preparar a narrativa
do jogo, mas também por ter de supervisionar e estar ciente do processo de criacdo dos
personagens dos demais jogadores, para poder inseri-los de forma adequada a trama
elaborada. E um bom exercicio de iniciacdo cientifica, bem como de fomento & leitura e a
escrita criativa, a capacidade descritiva e a pratica de contar histérias — desenvolvendo de
forma lGdica habilidades Uteis para a vida escolar como a autoria, a interpretacdo, a
criatividade e a oratoria.

O aluno-narrador, nesse caso, assume a funcao de orientar e estimular a pesquisa e a
producdo escrita dos demais jogadores em sua mesa de jogo. Em muitos momentos, espera-se
que haja duvida por parte desse narrador em relagcdo a como reagir a uma iniciativa tomada
pelos jogadores ou mesmo na hora de preparar a trama, auxiliar na elaboracdo de um
histdrico de personagem e outras etapas do jogo. Nesse caso, ndo s6 o narrador é estimulado a
um esforgo de pesquisa como também pode realiza-lo em conjunto com os demais jogadores,
tomando uma atitude de pesquisa associada diretamente a acdo. Importante ressaltar que a
prépria criacdo de uma aventura de RPG ambientada historicamente, assim como o
desenvolvimento de arquétipos de personagem, regras proprias para certos contextos
especificos, a construcdo de personagens ndo-jogadores (NPCs) que irdo compor a
ambientacdo — todas essas atividades do narrador de RPG, nesse modelo proposto, servem
para que o professor, que aqui assume um papel de articulador dos grupos e oferecendo
suporte aos narradores, possa analisar a prépria producdo do aluno-narrador como uma
producdo de conhecimento cientificamente embasado, fruto de pesquisa por ele orientada.
Merece destaque o elemento da resolucdo de problemas: o ato de elaborar situagdes as quais
devem ser solucionadas pelo jogador no ambiente ludico evidencia no narrador a habilidade
de desenvolver problemas de pesquisa de acordo com o pensamento cientifico — questdes que
deverdo ser solucionadas pelas hipoteses levantadas pelo grupo de jogadores — bem como a
verificacdo da viabilidade das solugdes que surgem no decorrer da partida.

A metodologia roleplaying de Rocha prop6e cinco estagios diferentes para o preparo,
aplicacdo e pos-aplicacdo do RPG educativo pelo professor-narrador (ROCHA, 2014). O
primeiro estagio diz respeito a selecdo do tema da aventura/campanha e 0s conceitos-chaves a
serem desenvolvidos nela. Dentro do tema € preciso pensar a ambientacdo — onde e quando a
trama se desenvolve. Mas, além disso, € preciso ter em mente qual € o mote da historia, pois
isso ird dar o tom da narrativa, além de ajudar a definir que tipos de personagens poderao ser

utilizados. Na palestra de Pereira que analisamos acima, a ambientacdo é o Rio de Janeiro
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quando da chegada da familia real portuguesa. O tema geral é justamente o impacto dessa
chegada na comunidade de residentes da cidade, que devem atender as demandas da coroa
para acomodar a realeza e atender as suas necessidades. Desse modo, foi definido que os
jogadores teriam por personagens moradores do Rio de Janeiro, tendo que se adaptar a essa
nova realidade e buscar estratégias para resolver as situacfes-problemas advindas dai. Por
outro lado, os conceitos-chave estdo ligados diretamente aos objetivos didatico-pedagdgicos
do narrador-professor, ou seja: as principais ideias que ele gostaria de debater com a sua
turma ou grupo de estudantes a partir das situacdes simuladas. A escolha dos conceitos-chave
deve considerar a relevancia dos conceitos para o conhecimento historico, assim como a sua
adequacdo ao cendrio e tema do jogo. Uma narrativa ambientada no Brasil do século XIX,
que aborde a questdo do tréfico de escravos, pode ser um excelente espaco para 0
aprendizado de conceitos como liberdade, escravidao, resisténcia, negociagéo, entre outros.
Uma narrativa ambientada na colonizacdo da Ameérica e do Brasil pode trabalhar de forma
mais ampla com os choques culturais dos encontros entre europeus e indigenas, bem como
temas mais especificos ligados a cada cultura e processos historicos abordados (tal qual a
no¢do de guerra justa na América portuguesa, ou as tensdes entre bandeirantes, jesuitas e
indigenas durante o periodo colonial).

O segundo estagio € a reestruturacdo dos conceitos-chave em formato narrativo. Isso
significa que, apds uma selecdo de conceitos historicos a serem trabalhados na aventura, cabe
ao narrador introduzi-los sob a forma de diferentes situacGes e personagens com as quais 0s
jogadores irdo interagir. Nesse estagio se encontram a definicdo do enredo béasico da trama,
situacBes-problemas a serem solucionadas, personagens do cenario (NPCs) que serdo
utilizadas e seu papel na narrativa. O enredo da trama — que deve ser maleavel e abrir espaco
para 0s improvisos e adaptacGes necessarias frente as decisdes dos jogadores — parte de uma
situacdo histdrica especifica, portanto, deve se ancorar na ambientacdo e nos conceitos que se
busca trabalhar. As situaces-problemas a serem resolvidas devem servir para evidenciar 0s
conceitos-chave: dentro do exemplo apresentado na palestra de Pereira, da situacdo de
desalojamento dos residentes cariocas — mais especificamente, na eventual resisténcia
demonstrada por eles — verifica-se a manifestacdo do poder régio absolutista, assim como as
concepgdes de justica e de direito divino. Na situa¢do da troca de galinhas por um titulo, é
articulado o conceito de nobreza, em oposicao a burguesia, e assim por diante. Cabe, por fim,
definir as personagens do narrador (NPCs) a serem utilizadas e o que elas representam no
cendrio, sejam elas representadas por um soldado, um comerciante, um mercador de escravos

ou qualquer outra figura do cenario: as personagens utilizadas pelo narrador ao interagir com
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os jogadores evidenciam relacbes de semelhanca e diferenca, resisténcia, negociagéo, entre

outros e também “encarnam” alguns conceitos historicos mais especificos.

No terceiro estagio se da a construcdo das personagens dos jogadores a partir do
processo de pilhagem narrativa e o desenrolar da narrativa interativa em si. Trata-se do
momento em que o professor-narrador e os alunos-jogadores comegam a interagir € 0 jogo
propriamente dito se desenrola. E importante que os jogadores tenham acesso a materiais de
apoio para pesquisa e que a ambientacdo seja devidamente apresentada, de modo a guiar o
processo de criacdo de personagens. Nesse campo, para a nossa proposta de RPG didatico,
que visa ir além da pilhagem narrativa e aproximar-se da iniciacdo cientifica, o papel do
professor-narrador como mediador entre os estudantes e as fontes é fundamental, assim como
sua tarefa de orientar a producao escrita — histdricos e fichas de personagem. Além disso,
cabe ao narrador mediar os objetivos dos personagens com a tematica do jogo proposto e as
situagdes-problema previstas. Como umas tramas costumam se dividir em mais de um ato ou
cena, que muitas vezes se desenvolvem em mais de um encontro com o grupo de jogadores,
abrem-se espacos para novas pesquisas de informacfes Uteis a resolucdo das situacdes-
problema entre uma sessdo e outra. Enquanto o primeiro esforco de pesquisa esta inserido na
I6gica da imersdo e da adaptacdo do conceito inicial de personagem com o cenario da trama,
as investigacdes realizadas no curso do jogo para resolver as situacGes-problema se
aproximam da ldgica da iniciacdo cientifica: analise do problema, levantamento de uma
hipGtese e averiguacdo da hipdtese — tendo por materialidade as fontes historicas e
bibliografia disponibilizada pelo professor-narrador, assim como materiais trazidos pelo
préprio grupo de jogadores.

Os dois ultimos estagios dessa proposta metodolégica confundem-se e dizem respeito
ao pos-jogo. O quarto estagio proposto € um debate sobre as experiéncias dos jogadores
durante o jogo — que pode gerar uma producdo escrita por parte dos alunos — e, por fim, o
quinto estagio é apresentado na forma da retomada das experiéncias nas aulas subseqientes.
Essa retomada se da tanto no ambito das aulas posteriores quanto no préprio debate proposto
ou demais atividades que sigam o jogo. A producdo escrita dos alunos pode se realizar tanto
por meio de relatos das sessdes, entrevistas ou ainda atividades derivadas diretamente da
sessao de jogo, como no exemplo dado anteriormente da producdo de um documento dentro
do contexto da narrativa.

No que diz respeito as experiéncias dos personagens também é possivel a elaboracdo

de um pds-ground, ou seja: apds o jogo, 0s alunos deverdo escrever uma pequena narrativa,
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que representa a visdo do personagem que utilizaram sobre 0s eventos da sessdo e mesmo, se
desejar, dar um rumo para o personagem. Essa experiéncia foi proposta pelo educador e
psicdlogo Matheus Vieira em seu livio RPG & Educacdo — pensamentos soltos, e tem o
objetivo de registrar a producdo de narrativas dos estudantes ap0s a pratica e comparé-la com
0 background do momento da criacdo dos personagens (VIEIRA, 2012), observando assim o
impacto da pratica do jogo na escrita criativa dos estudantes. Uma alternativa utilizada na
presente pesquisa foi a de utilizar essa produgdo pds-jogo, valorizada por Vieira sob a forma
narrativa, mas também como um espaco para a elaboracdo e formalizacdo de conceitos
histdricos pertinentes com a narrativa de cada personagem, cuja definicdo se dé a partir da
experiéncia do jogo e da consulta as fontes disponibilizadas entre as sessdes de jogo.

Conforme observaremos no relato das praticas na EMEF Paulo VI, esse processo se
desenvolve de duas formas: direta e indireta. A construcdo dos conceitos por meio da pratica
do RPG e da elaboracdo do pods-jogo em forma narrativa se deu diretamente no caso de
conceitos histdricos especificos e indiretamente no caso de conceitos mais amplos. No caso
dos conceitos e expressdes que abordavam uma determinada realidade histérica especifica,
foram selecionados alguns para cada personagem — que dialogassem com a sua trajetdria
dentro das sessdes de jogo — e incluidos em sua narrativa p6s-jogo, acompanhados de uma
definicdo elaborada pelo respectivo jogador. Assim, para 0 caso de uma personagem de
origem bandeirante e associada ao enfrentamento armado de povos indigenas que
oferecessem resisténcia a colonizacdo portuguesa da América, conceitos como guerra justa e
a oposicao entre tupi e tapuia se tornam relevantes. Outros conceitos importantes, mas
bastante amplos (como a propria nocdo de resisténcia) aparecem diluidos na producéo escrita,
por vezes como parte do subtexto, sem a necessidade de o estudante defini-lo de forma
categorica.

Vieira também sugere que a pratica do RPG na escola se dé por meio de grupos fixos
gue se relinam no espaco escolar durante o turno inverso os quais chama de clubes de RPG. A
organizacéo desses clubes passaria pela atuagdo de professores, surgindo como uma atividade
extracurricular perene na escola, que ndo necessariamente estaria ligada ao estudo de uma
Unica disciplina — mas que poderia realizar conexdes com as atividades em sala de aula.
Vieira parte do principio que o jogo de RPG, por suas caracteristicas intrinsecas, € um
excelente instrumento de pratica da escrita criativa — e cuja pratica recorrente tende ao
aperfeicoamento das competéncias exercitadas. Em seu livro defende a tese de que o jogo de
RPG, assim como qualquer atividade ladica, ensina por si s6 — mesmo sem ser utilizado de

forma instrumental por uma ou outra disciplina escolar: o jogo é visto como um fim em si,
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ndo um caminho (VIEIRA 2012). Dessa forma, as campanhas elaboradas pelos membros
desses clubes poderiam render diversas narrativas livres, ainda que muitas vezes dialoguem
com os contetdos curriculares das disciplinas escolares a0 mesmo tempo em que exercitam a
escrita, a autoria, a expressividade, a criatividade, o raciocinio e a sociabilidade dos
participantes — sem que a pratica esteja atrelada a alguma avaliacdo especifica. Com a
manutencdo desses grupos no espaco escolar, além da disseminacdo da préatica do jogo como
alternativa de lazer dentro da escola haveria a consequiente capacitacdo de estudantes no
papel de narradores — que poderiam usar as competéncias adquiridas com a préatica do RPG —
como, por exemplo, as de pesquisa, de escrita criativa e narracdo de historias — inclusive
dentro da sala de aula, para realizar atividades em diversas disciplinas escolares. O estudante,
assim, poderia inclusive criar jogos e narrativas como uma atividade nas aulas de historia,
geografia, ciéncias ou qualquer outra disciplina.

A esta disposicdo interdisciplinar do RPG e a idéia de uma organizacdo de clubes de RPG no
espaco escolar, podemos incluir, sem desvirtuar a préatica ludica, a introducdo a iniciacao
cientifica em geral e — especificamente — a sua utilizacdo na producdo de conhecimento
historico. N&o se trata de tornar o jogo um simples instrumento, mas sim de tornar a pratica
Iudica e suas possibilidades pedagdgicas em um objeto de pesquisa para o ensino de historia.
Um dos objetivos que motivou essa pesquisa é justamente a criacdo de um espaco similar ao
clube de RPG citado por Vieira, aqui tendo sua génese no grupo focal de alunos e alunas que
se voluntariaram para a pesquisa.

A pratica realizada na EMEF Paulo VI, relatada a seguir, desenvolveu-se dentro da
perspectiva apresentada por Rocha, Pereira e Amaral — com devidas adaptacdes aos objetivos
pedagogicos proprios dessa pesquisa. Ao mesmo tempo, como um objetivo secundério, busca
estimular a pratica do jogo de interpretacdo como uma atividade extraclasse recorrente,
inspirando-se nos clubes de RPG sugeridos por Vieira em sua obra. No médio e longo prazo,
a existéncia desse grupo e sua manutencdo podem se realizar de forma autbnoma — e € essa
uma das apostas desse trabalho — e ainda assim servirem de impulso para o estudo da histéria
em didlogo com demais disciplinas escolares. A apropriacao da pratica do RPG para a aula de
historia passaria a se dar da mesma forma que a apropriacdo que é feita do uso de diversas
midias e atividades, sem que elas dependam desse uso imediato para existirem dentro do

espaco escolar.
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2.2- Experimentando o RPG na EMEF Paulo VI — Canoas/RS

Com o intuito de avaliar a possibilidade de utilizar o RPG nos anos finais do Ensino
Fundamental e a sua viabilidade como um incentivo a iniciacdo cientifica, intervencdes
ludicas no espaco escolar — dentro e fora da sala de aula foram realizadas durante o periodo
entre maio e setembro de 2016, tendo por local de pratica a EMEF Paulo VI, escola da rede
municipal de Canoas. As praticas dividiram-se em dois momentos distintos. Em uma primeira
etapa, a pratica do RPG foi aplicada em turmas de sétimo ano sendo considerada uma
atividade curricular — tendo sido, portanto, avaliada — e sendo realizada dentro da sala de
aula, utilizando os periodos da disciplina de historia. Em um segundo momento, entre agosto
e setembro do mesmo ano, o jogo foi conduzido fora do espaco de sala de aula. Para tanto, foi
organizado um grupo focal de alunos e alunas do sétimo ano, que se ofereceram para
participar das sessdes, sob a forma de oficina em horario extracurricular. Enquanto a primeira
pratica serviu como uma experiéncia didatica mais livre, foi na segunda etapa da pesquisa em

que se pbde definir e tracar objetivos mais concretos para o presente estudo.

2.3 - O RPG dentro da sala de aula: aventura-solo e agéncia historica

A introducdo do jogo de RPG dentro da sala de aula deu-se a partir do uso de um
conjunto de aventuras-solo (narrativas interativas ndo-lineares, que seguem o padrédo de um
livro-jogo) curtas, com tematicas relacionadas a historia do Brasil no periodo colonial. O
material utilizado para tanto foram dois livros do sistema GURPS produzidos por Luiz
Eduardo Ricon: O Descobrimento do Brasil (RICON 1999) e Entradas e Bandeiras (RICON,
1999). O objetivo geral dessa primeira pratica, e da escolha das turmas, era realizar um
exercicio de reconhecimento do personagem da narrativa enquanto um sujeito histérico —
cujas decisbes influenciariam o rumo da narrativa histérica. Ao mesmo tempo, debater o
papel do indigena dentro da narrativa conduzida ao longo da aventura-solo, intitulada
“Primeiro Contato”, que colocava o leitor no papel de um marujo da esquadra portuguesa de
Cabral na chegada ao territério americano (RICON, 1999). O desenrolar da narrativa
apresentava dois momentos distintos de encontros entre europeu e indigena, a depender das
escolhas tomadas pelo leitor-jogador: sendo uma delas amigavel — por meio de trocas — e
outra hostil. Ao jogar, evidenciou-se para 0s estudantes tanto a dificuldade de comunicacao
como o estranhamento no olhar portugués das figuras indigenas. Mesmo quando o indigena
ndo é visto diretamente como um inimigo ou desafio a se enfrentar, a relacdo entre os
“descobridores” e os “outros” ¢ descrita como problematica.

A temaética dos livros, que abordam as relagfes entre portugueses e indigenas durante o
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periodo colonial, dialogava de forma mais profunda com os contetdos administrados durante
as aulas naquele trimestre, o que permitiu uma familiaridade maior com as discussdes
apresentadas nas narrativas — seja a perspectiva de um primeiro contato ou da atuacdo dos
bandeirantes.

Como um segundo objetivo, 0 uso dessas narrativas nessas turmas permitiu apresentar
0 jogo de RPG aos estudantes e a partir de entdo organizar um grupo focal com os
interessados, quando o segundo momento dessa pesquisa se realizou, conforme veremos
adiante. Como atividade dentro de sala de aula, a opcéo pelo uso de aventuras-solo se deu em
razdo de ser uma atividade que poderia ser trabalhada individualmente dentro do coletivo,
além de um primeiro passo para a compreensdo do jogo de RPG — sem, no entanto, a
necessidade de elaborar personagens previamente. Nessa atividade, cada aluno recebeu uma
copia da historia interativa dos seus referidos livros. Assim, além de “Primeiro Contato”, em
Descobrimento, as turmas leram também “A Primeira Bandeira”: presente no livro Mini-
GURPS Entradas e Bandeiras, cujo enredo é baseado na introducdo de um jovem bandeirante
em sua primeira expedicdo no sertdo (RICON, 1999).

Ap0s a sessdo de jogo, os alunos foram questionados sobre os acontecimentos de sua
“jornada” dentro da narrativa interativa e das escolhas que foram realizadas, assim como os
SuCess0s € insucessos nos testes exigidos — desse modo se evidenciaram os diversos caminhos
e finais possiveis para cada histéria que foi abordada. Ao término, um pequeno relato foi
solicitado — no qual deveriam ser ressaltados os momentos que mais chamaram atencéo, a
impressdo geral com o jogo, assim como as possiveis relacdes entre o que era narrado no jogo
e 0 que eles ja conheciam — ou conheceram a partir da leitura — sobre aquele periodo
historico.

Analisando esses relatos, certas tendéncias puderam ser observadas, em especial nas
situacBes de estranhamento ou ainda de possivel conflito entre o personagem da narrativa e
seus companheiros de viagem — todos portugueses, e os indigenas encontrados ao longo das

cenas descritas, conforme podemos observar nas transcri¢des abaixo.

19 - Algumas tochas séo acesas e 0s nativos se aproximam. Sem nenhum gesto de
cortesia ao capitdo nem a ninguém, eles apenas observam tudo ao seu redor. (...)
Quando alguém traz um papagaio que pertence ao capitdo, os nativos sorriem e
apontam para a terra, como se reconhecessem aquele animal. (...) Porém, ao verem
uma galinha, os nativos se assustam com o barulho da ave e nem querem se
aproximar (...).

=> Vapara27. (RICON, 1999, p. 13)

27 - Ainda sob o efeito das risadas causadas pela galinha, o capitdo oferece vinho
aos nativos. Depois de provarem um pouco, eles afastam o calice, fazendo uma
careta. O mesmo acontece com toda a comida que lhes é oferecida, seja pdo, peixe
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cozido, confeitos, farteis, mel ou figos em conserva. O capitdo entdo pede que
alguém traga agua, mas eles a cospem no chdo, como se 0 gosto também nao lhes
agradasse. Todos parecem surpresos, enquanto vocé imagina que os nativos devem
estar acostumados a beber &gua fresca dos riachos e nascentes, que é bem diferente
da agua do navio, que fica armazenada em barris por semanas e semanas, e para eles
deve ter um gosto horrivel. (...) (RICON, 1999, p. 14-15).

Evidencia-se nessa sequéncia de cenas de Descobrimento ndo apenas a estranheza com

a qual os indigenas e o0s portugueses se olhavam pela primeira vez, mas também as
dificuldades de comunicacédo pela auséncia de uma lingua comum. Gestos simples como uma
careta ou uma risada ou sinais mais elaborados serviam como tentativas de estabelecer algum
contato e entendimento, deixando para o personagem apenas a opcdo de especular as razbes
pelas quais algo é apreciado ou ndo. Essa dificuldade de comunicacdo ndo passou
despercebida pelos alunos que jogaram essa aventura-solo, sendo assunto recorrente nos
relatos entregues ao final da atividade, conforme o exemplo abaixo:

Eu e os indigenas brigamos. NOs tentamos nos comunicar com sinais, mas ndo

adiantou.

Nos fizemos trocas com os indigenas.

Eu aprendi que eles tentaram se comunicar com os indigenas [mas] ndo se
relacionaram muito na primeira vez. (Ver Anexo I).

Em se tratando da questdo bandeirante, as situacdes apresentadas pela narrativa “A
Primeira Bandeira” permitiram reconhecer alguns tragos do conflito freqiiente entre indigenas
e bandeirantes. O enredo dessa aventura-solo, conforme foi dito anteriormente, pde o jogador
no papel de um bandeirante iniciante que tenta fazer fortuna no sertéo, tal como seu pai fizera
antes dele. Além de alguns perigos naturais, a jornada apresenta seu climax em uma batalha
quando, ao invadir o territério de uma aldeia indigena, a bandeira é atacada em uma
emboscada. As reacdes possiveis para o0 jogador apresentam algumas alternativas além de
apenas combater e capturar os nativos. Nesse sentido, o trajeto do personagem dentro do jogo
reflete o contexto de enfrentamento e captura dos nativos por parte da bandeira — e ainda que
suas escolhas desviem do padrdo apresentado, as caracteristicas gerais do cenario ndo se
alteram. Abaixo segue o exemplo de um impasse apresentado no jogo:

13 - Tentando sair da clareira onde o violento combate se inicia, vocé desce
correndo a encosta (...). Abrigando-se atrds de uma grande pedra, vocé olha em
volta e percebe que existe um grupo de indios escondidos numa gruta proxima.
Assustado, vocé saca sua espada, mas logo em seguida percebe que sdo apenas
mulheres e criangas. E elas parecem muito mais assustadas que vocé. N&o é dificil
perceber que, mais cedo ou mais tarde, as armas de fogo decidirdo o combate a
favor da bandeira e os indios que sobreviverem acabardo capturados como escravos.
Mas vocé ndo se sente nada a vontade pensando que em breve, todas aquelas

mulheres e criangas, que estavam apenas tentando se proteger, vao estar presas em
cordas e correntes.
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Mas quem sabe vocé possa fazer alguma coisa?

= Se quiser ajudar as mulheres e criancas a fugir dali, va para 6
= Se preferir ndo fazer nada, va para 28 (RICON, 1999, p. 12).

A partir dessa escolha, duas conclusdes para a cena sdo possiveis. Conforme podemos
conferir nos trechos abaixo, no entanto, embora essa escolha faca diferenca do ponto de vista
do individuo — o personagem de quem joga a trama— ela ndo transforma o andamento da
narrativa em um contexto mais amplo.

6 — Decidido a ajudar as indias e suas criangas, vocé se aproxima com as maos
erguidas, em sinal de paz. (...) vocé joga suas armas ao chdo e percebe que elas
ficam surpresas, mas parecem ter se acalmado um pouco. Ao longe, vocé ouve 0
estampido dos tiros e o tinir do metal das espadas e facdes e calcula que as indias
tém pouco tempo antes de alguém da bandeira descobrir esse esconderijo. (...). Com
alguns gestos, vocé consegue fazer com que as mulheres entendam que devem sair

dali, e elas agarram suas criangas, alguns cestos e potes, descendo uma trilha
estreita e em seguida sumindo na mata (...). Va para 39. (RICON, 1999, p. 11)

28 - Vocé se afasta dali, deixando as indias e as criangas entregues a propria sorte.
O mais importante é tentar manter-se vivo e quem sabe lucrar com os escravos que
conseguir levar de volta a vila. Além do mais, é possivel que ninguém na bandeira
encontre a gruta e as mulheres e criangas consigam se salvar. Porém, algum tempo
depois, um grupo liderado por um dos homens que comandam a bandeira desce a
trilha e encontra a gruta. De longe, vocé ouve os gritos e o choro das criangas e
sente um peso em seu estdmago: o peso do remorso. Va para 32 (RICON, 1999, p.
15).

Independente da escolha tomada pelo jogador, a questdo empatica do personagem se
faz presente. Ao optar por ajudar o grupo escondido, 0 personagem se move por um
sentimento de piedade e de culpa — afinal, ele faz parte da ameaca representada pela bandeira.
Ao optar por deixar o grupo por si s6, o personagem é acometido pelo remorso ao saber que
poderia ter evitado o que Ihes aconteceu. Esse mecanismo esta a servi¢o do tom geral dessa
narrativa, no qual o protagonista, o bandeirante em sua primeira bandeira, observa e tem
estranhamento tanto pelo que observa do lado indigena quanto pelo que desvenda da prética
dos proprios bandeirantes, cuja vida e acGes no sertdo vao parecendo cada vez menos
idealizadas. O sonho do personagem, apresentado na abertura da narrativa, de enriquecer na
vida de bandeirante, acaba sendo abandonado no Gltimo excerto do texto, dando lugar a um
profundo questionamento sobre o seu préprio futuro:

40 - Depois de enterrar 0s mortos, curar os feridos e saquear os despojos dos que
cairam diante dos indios, os bandeirantes dedicam-se a tarefa de dividir entre eles os
prisioneiros, agora acorrentados ou amarrados uns aos outros. E desse jeito que o0s

indios serdo levados pela mata. (...) até chegarem a vila, onde os bandeirantes serdo
recebidos como herois e eles serdo vendidos como escravos.

()

O sonho de voltar rico do sertdo tornou-se um amargo pesadelo. Talvez, seu
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caminho seja diferente daquele seguido por seu pai. Talvez seu destino esteja nas
missOes das quais vocé tanto ouve falar. Afinal, depois de ver o que viu e passar por
tudo o que passou, talvez sua experiéncia possa ajuda-lo a viver em paz, com 0s
indios e com sua consciéncia.

FIM (RICON, 1999, p. 16).

A importancia das escolhas do personagem ao longo da narrativa da aventura-solo ndo
estd diretamente ligada ao impacto que ela causa no contexto geral do jogo — ainda que se
escolha em poupar e ajudar o grupo de mulheres e criancas indigenas, ao término da batalha,
os bandeirantes fazem diversos cativos, mas sim para construir uma ambientacdo historica
coerente e demonstrar os limites da acdo do sujeito histérico. O protagonista do jogo, um
jovem bandeirante que em um dos finais possiveis, o do excerto de numero 40, demonstra
conflito com a sua funcéo social, pode vir a destoar dos demais membros da Bandeira, porém,
é incapaz de transformar por si so a légica dos demais bandeirantes. Assim sendo, abre-se
uma alternativa ao término da narrativa com a possibilidade daquela figura ficticia deixar a
vida bandeirante e buscar as missdes (jesuiticas) de “que tanto ouviu falar”.

O texto da aventura-solo traz uma imagem realista dos bandeirantes, contrastando o
ideal de aventura e enriquecimento da agc&o bandeirante no sertdo com a crueldade da captura
de nativos. Os momentos de encontro entre indigenas e bandeirantes e as escolhas que
surgem dali servem para evidenciar o carater de confronto, lembrando ao leitor-jogador sobre
0 papel desses desbravadores na morte e na escravizacdo de diversos grupos indigenas. Essa
imagem se reflete nos relatos feitos pelas turmas do sétimo ano, onde se pedia para que 0s
alunos destacassem a partir do texto do jogo, e suas referéncias, quem eram e o que faziam os
bandeirantes. Estes acabaram descritos em alguns dos relatdrios como um “pequeno exército
da coroa”, ou termos similares. Ainda que ndo se constituam como um exército de fato,
associar a acdo bandeirante com o0s interesses da coroa portuguesa no processo de
colonizagdo € um passo importante na apreensao daquele momento historico.

Os bandeirantes seguem trilhas [e] passam por lagos, cachoeiras, etc. Ficam em
perigo para capturar indios que moram perto dessas trilhas, lagos e cachoeiras. E 0s
bandeirantes querem tirar eles desses milhares de povos que existem nessas matas
para trabalhar para a coroa portuguesa. Os bandeirantes [sd0] o pequeno exército da

coroa. [A palavra] Bandeirantes: parece ter vindo de “bando”, o pequeno exército
da ldade Média. (Ver Anexo II).

Como podemos observar, a aluna que escreveu este relatério tentou definir o
significado da palavra bandeirantes a partir da palavra bando (que associou a uma espécie de
exército medieval), ao invés de associar a palavra as Bandeiras em si. Ainda assim, o papel
de exploradores do interior da América portuguesa, bem como o foco nos confrontos com

indigenas e o papel da escraviddo, seguem tendo destaque.



53

A préatica com a aventura-solo permitiu uma articulacdo de conhecimentos prévios
sobre historia do Brasil — ainda que um tanto quanto confusos — e, no exemplo acima, uma
tentativa de explicacdo por meio de uma deducéo, quando a aluna busca a origem da palavra
“bandeirantes ” na palavra “bando”. Foi uma primeira aproximacao dos estudantes com o
jogo de RPG e serviu como um complemento as aulas. Por ter sido uma atividade obrigatéria
e parte da avaliacdo, entretanto, ndo podemos considerar essa pratica como uma atividade
propriamente ludica, pois, para tanto € necessaria uma participacdo voluntaria (HUIZINGA,
2000). Todavia, foi a partir dessa primeira experiéncia que se tornou possivel dar um segundo
passo, convidando alunos e alunas das turmas do sétimo ano para formar um grupo focal e

jogar o RPG como uma atividade extraclasse.

2.4 - Saindo da sala de aula: pratica do RPG em um grupo focal

A ideia de conduzir essa pesquisa a partir de um grupo focal, de nimero reduzido de
alunos e alunas, teve por objetivos a tentativa de garantir o aspecto Iudico da atividade como
uma acao voluntaria de todos os envolvidos, bem como a busca por uma proximidade maior
com os grupos de RPG tradicionais — o chamado “RPG de mesa”, aproximando a experiéncia
do modelo sugerido por Rocha em sua metodologia roleplay com o role individual: ou seja,
uma pratica em que fosse possivel observar individualmente em cada aluno-jogador o
processo de criacdo personagens assim como o desenrolar do jogo. A énfase para a criacdo de
personagens, inexistente na experiéncia com as aventuras-solo, e 0 acompanhamento mais
préximo de cada jogador possivel nessa modalidade, nos da espaco para uma maior
aproximacdo com a iniciacdo cientifica — primeiramente a partir da imersdo (uma pesquisa
prévia para criar as personagens e conhecer o contexto da partida) e posteriormente a partir
da ldgica de solucdo de problemas (para resolver as situacfes-problema apresentadas pelo
narrador ao longo da sessao).

Dessa forma, o grupo foi composto por cinco estudantes com idades entre 12 e 14
anos, de uma mesma turma do sétimo ano, que demonstraram interesse em jogar o RPG fora
dos periodos de histéria — ainda que cientes de que o0 jogo continuaria relacionado com o
estudo da disciplina. Foi esclarecido para todos os participantes que as sessGes ocorreriam
dentro da escola, em turno inverso, e que essa pratica estaria ligada a uma pesquisa
académica e que o professor tomaria nota dos acontecimentos das sessdes em um caderno de
campo. Da mesma forma, os proprios alunos e alunas receberam do professor cadernos de
campo para utilizar ao longo dos encontros e foram esclarecidos de que essa produgéo escrita

seria recolhida ao término das sessfes para uso nessa pesquisa — resguardada a identidade de
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seus autores e autoras. Ao total, foram realizados sete encontros com duracao entre uma hora
e meia a duas horas, sempre no contra turno escolar, utilizando a Biblioteca Mario Quintana
da EMEF Paulo VI como local para o jogo. Os primeiros dois encontros foram dedicados a
etapa em que o0 jogo de RPG de mesa foi explicado para o grupo e para a criagédo de
personagens e preenchimento das fichas de personagem. Os outros quatro encontros foram
dedicados as sessdes de jogo e ao preenchimento dos cadernos de campo.

No primeiro encontro com o grupo focal, fez-se a apresentacdo da proposta de jogo em
formato de mesa. Para essa modalidade de RPG, cada jogador ficaria responsavel por criar e
interpretar uma personagem, enquanto o professor assumiria o papel de narrador, propondo a
trama e os desafios a serem resolvidos. A ambientacdo do jogo se daria no atual Nordeste
brasileiro, durante o processo de ocupagdo portuguesa e povoamento da regido a partir da
construcdo de vilas durante o século XVI, em meio a negociacdes e eventuais confrontos com
0s grupos indigenas locais. Os personagens a serem criados poderiam ser colonos
portugueses, outros europeus ou de um dos povos nativos mais comuns da regido (Caetés,
Potiguaras e Tupinambés). Os personagens acabaram refletindo os estudantes quanto ao
género, assim, as duas alunas decidiram que interpretariam personagens do sexo feminino e
os trés alunos optando por personagens do sexo masculino. Dos cinco jogadores, trés optaram
por construir personagens indigenas e dois decidiram interpretar portugueses. Ap6s uma
rapida reunido durante o processo de criacdo de personagens, o grupo indigena decidiu que as
trés personagens seriam membros de uma mesma aldeia, sendo duas irmas (lara e Jaciara),
além de um terceiro: um guerreiro da tribo denominado Ubiratan. Os personagens
portugueses eram um ex-bandeirante chamado Igor Dias e um mercador e cristdo-novo
chamado Glauco Oliveira®.

A construcdo dos personagens se deu a partir de uma explanacgdo geral da trama do
jogo e da orientacdo do professor-narrador, a quem coube a tarefa de ouvir as ideias iniciais
de cada jogador e jogadora e fazer sugestdes para que o grupo de personagens fosse
minimamente coeso e capaz de participar das sessdes, tendo objetivos similares ou que ao
menos ndo fossem diretamente opostos. Uma vez que a proposta do RPG pedagdgico que se
encontra aqui parte da nocdo de colaboragdo entre os membros do grupo para resolver as
situagdes-problema apresentadas pelo narrador, foi preciso dialogar até chegarmos a alguns

pontos comuns em relacdo as possibilidades de personagens a serem utilizados. Esse processo

9 Com o objetivo de manter o anonimato dos estudantes participantes dessa pesquisa, ao longo desse
relato farei referéncia aos jogadores apenas pelo nome de seus respectivos personagens, sem recorrer a outros
pseudbnimos ou abreviacdes.
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também envolveu um primeiro momento de pesquisa por parte do grupo focal: desde os
nomes dos personagens, a escolha da etnia, suas motivacdes e papéis sociais, foram
necessarios contatos com fontes de diversas naturezas — sitios da internet, livros e materiais
didaticos, filmes e os préprios manuais de RPG que ja tinham sido utilizados anteriormente.
As atividades de pesquisa nesse primeiro momento se deram de forma bastante aberta, ainda
que com a orientacdo do professor-narrador. Os objetivos dessa primeira etapa de pesquisa
foram dois: aproximar os alunos jogadores do contexto histérico no qual a trama se
desenvolve (aumentando assim a imersdo no jogo) e desenvolver um espirito de construcao
de conhecimento a partir da iniciacdo cientifica. Como vimos anteriormente, o modelo
cientifico traz para o ensino de histéria uma atitude de constante questionamento,
reformulacéo e reconstrucdo do conhecimento — que nunca esta “pronto”.

Nas atividades realizadas com o grupo focal, a iniciacdo cientifica se deu em duas
frentes diferentes, visando exercitar habilidades Uteis ao aluno-pesquisador: o trato com
fontes historicas diversas e a sistematizacdo de conceitos histéricos. Nesse primeiro momento
de pesquisa — da construcdo de personagens, a énfase foi dada a aproximacao com as fontes,
conforme surgiam davidas em relacdo a localizacdo, nomes adequados, idiomas e etnias ou
modelos possiveis de personagens.

Para a construcdo do nucleo de personagens indigenas, primeiramente foi preciso que
os participantes definissem o grupo indigena a que pertenciam. Foi repassada ao grupo a
divisdo genérica que os portugueses faziam no periodo colonial entre tupi e tapuia. Os tupis,
representando uma miriade de povos, concentrados a época da colonizacdo no litoral
brasileiro, unidos pelo tronco linglistico homdnimo e sendo o grupo de maior interacdo —
ainda que hostil em alguns momentos — com 0s europeus, onde se incluiam os potiguaras, 0s
caetés, os tupinambés, entre outros. Foi desse tronco linglistico comum que surgiu,
posteriormente, a lingua geral, utilizada pelo litoral e sertdo da América portuguesa tanto
pelos tupis como por europeus com quem tinham contato e outros povos — como africanos e
mesticos. Ja o termo tapuia, utilizado genericamente para designar todos os indios que ndo
fossem tupis, € uma corruptela da lingua tupi que poderia ser traduzida como inimigo,
representando grupos indigenas mais reclusos ao interior, provenientes de outros troncos
linguiisticos (MONTEIRO, 1994).

Com isso em mente, 0 grupo optou por um povo indigena que atendesse a
determinadas caracteristicas: presenca no litoral do Nordeste, acesso a lingua tupi e, ao
mesmo tempo, capacidade de relacionamento com os europeus. Porém, que fossem altivos e -

de acordo com as palavras do aluno que jogou com o personagem Ubiratd - que
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demonstrassem “resisténcia a coloniza¢do”. Como sugestdo do professor, foi realizada uma
consulta ao Atlas Digital da América Lusa'’no laboratdrio de informatica da escola, de onde
se destacaram as trés principais etnias tupis na regido da capitania de Pernambuco, onde a
trama se desenvolveria: tupinambas ao sul, potiguares ao norte e caetés na regido central. Ao
escreverem a historia de seus personagens, outras demandas de pesquisa surgiram, a exemplo
dos nomes que seriam adequados para esses personagens indigenas. O questionamento, que
partiu da aluna que criou a personagem lara remeteu a uma nova pesquisa utilizando a
internet como ferramenta®!. Assim, foram escolhidos, a partir da curiosidade dos jovens em
relacdo a sonoridade e aos significados que o sitio atribuia aos nomes, lara (“beleza das
aguas”), Jaciara (“nascer da lua”) e Ubiratd (“tacape forte”). Todos pertencentes a mesma
aldeia tupinamba.

Passada essa primeira etapa de escolher um povo indigena para seus personagens, €
escolhendo devidamente seus nomes, veio 0 momento de criar uma historia para essas figuras
e preencher suas respectivas fichas de personagem. As duas alunas do grupo optaram por
construir uma histéria juntas, considerando que suas personagens seriam irmas. Ao optarem
por um conceito!? de personagem de guerreira indigena, as alunas abriram espago para uma
saudavel discussdo a respeito do papel social das mulheres nas sociedades (indigena e
europeia). Ainda que, conforme explicado ao grupo, o papel de guerreiros e cacadores fosse
tradicionalmente desempenhado por homens, ndo foi criado impedimento para que as
personagens fossem criadas com tais caracteristicas. Inclusive foi sugerido que esse elemento
fizesse parte do historico das duas de algum modo, conforme podemos observar nos

backgrounds transcritos abaixo:

Personagem: lara (Senhora d"4gua / mae d"4gua / beleza das aguas)

Histdria: lara é uma moca de quinze anos, uma das guerreiras da sua aldeia. Suas
armas sdo o arco e flecha e uma faca que utiliza na caca também na cagca. Como o
significado do seu nome [diz] é uma boa nadadora. (...). Tem conhecimento sobre
plantas e sabe domar os animais e tem a percepg¢éo agucada. Tem conhecimentos de
cura a partir de plantas. lara e sua irma Jaciara sdo guerreiras da tribo [e] tém um

10 Ferramenta colaborativa desenvolvida pelo Laboratério de Histdria Social da Universidade de Brasilia,
com a qual é possivel acessar mapas tematicos do periodo colonial, como por exemplo, mapas de
estabelecimento de vilas e fortalezas e, o que nos foi mais Util aqui, mapas de distribuicdo de povos indigenas
pelo territério durante o século XVI. Disponivel em <http://Ihs.unb.br/atlas/In%C3%ADcio>Acesso em 10 Out.
2016.

1 Entre outros sitios consultados, aquele de onde foram retiradas as informagfes de nomes e significados
foi a pagina Dicionério lustrado Tupi Guarani. Disponivel em:
<http://www.dicionariotupiguarani.com.br/>Acesso em 8 Out. 2016.

12 Os modelos e conceitos de personagem serdo discutidos de forma mais aprofundada no capitulo trés.

Resumidamente, trata-se do arquétipo no qual o personagem se encaixa com mais facilidade definindo qual a
sua funcdo dentro do grupo e norteando, assim, a escolha de habilidades na hora de preencher a ficha de
personagem.


http://lhs.unb.br/atlas/In%C3%ADcio
http://www.dicionariotupiguarani.com.br/

57

ano de diferenca (...). lara é boa cagadora, mas quando juntam as duas sdo 6timas,
como os melhores guerreiros da tribo [e] tem sempre varios pretendentes guerreiros
da tribo a sua volta. As duas jovens [sdo] bonitas e vaidosas (...) com varios colares
e pulseiras. [Elas] cuidam das mulheres de sua tribo. (Ver Anexo IlI).

Personagem: Jaciara (Nascer da lua)

Histdria: Jaciara [€] uma moca de dezesseis anos, uma das guerreiras da sua tribo
tupinamba. Suas armas sdo o arco e flecha e a langa, 0 necessario para ser uma boa
cagadora, para sobreviver na natureza. Vive com seu pai que é o cacique da tribo
(...) e com a irma lara. (...). lara e Jaciara sdo essenciais para a tribo. (...). Somos
todos muito importantes e unidos como uma verdadeira familia e sim, somos todos
irmaos de pais diferentes. (Ver Anexo V).

Personagem: Ubirata (tacape forte/ lanca dura/ pau rijo)

Historia: Ubiratd é um dos guerreiros mais jovens e fortes da aldeia e neto do pajé.
Ele luta com um tacape e uma lanca. Ele protege o velho e gosta de ouvir suas
histrias. E muito leal ao cacique e desconfia dos brancos (...). Ele quer ser um dia o
cacique da aldeia. (Ver Anexo V).

A partir desse conceito inicial de guerreiras e guerreiro indigena e das descri¢des e
histérico criados pelos jogadores, foi possivel preencher as suas respectivas fichas de
personagem, com suas respectivas habilidades!®. Desde as armas com as quais possuiam
treinamento até os conhecimentos e capacidades proprias de cada um — sobrevivéncia,
natacdo, conhecimento sobre lendas e histdrias antigas. O mesmo processo se realizou no
segundo nucleo de jogadores, onde foram criados personagens portugueses.

Os dois alunos que optaram por criar personagens portugueses tiveram ideias
interessantes, mas que necessitaram de adaptacOes para se encaixarem na proposta de jogo. O
aluno que optou por um ex-bandeirante inicialmente desejava ser um bandeirante efetivo, um
“cacador de indios”. Apds uma conversa com o grupo € o professor foi exposto que seria
muito dificil esse tipo de personagem participar de uma mesma histéria onde boa parte dos
jogadores representaria personagens indigenas, lembrando que a proposta do RPG é de um
jogo cooperativo e ndo competitivo no qual, essencialmente, ninguém vence. A partir disso, o
jogador decidiu entdo utilizar o enredo da aventura-solo que havia jogado em sala de aula (“A
Primeira Bandeira”) e criar um personagem que foi um bandeirante, mas acabou decidindo
mudar de vida. Assim, criou o personagem Igor Costa. O outro jogador desejava que seu
personagem fosse alguém a servico da Coroa, uma pessoa que tivesse contatos e alguma
influéncia dentro da administracdo portuguesa. Como alternativa, foi sugerido que o
personagem tivesse algum contato em uma vila ou capitania, mas sem incluir ai qualquer tipo

de poder legal. Ao término de algumas conversas e sugestdes de leitura, o jogador optou por

13 O capitulo trés tratard com mais detalhes sobre tipos de ficha de personagem e apresentard, além de um
modelo sugerido para uso do RPG em sala de aula.
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criar um mercador chamado Glauco, que tinha contatos com autoridades locais, mas que ao
mesmo tempo tinha uma situacdo que poderia comprometé-lo: seria um cristdo-novo que veio
para a colonia fugindo da Inquisicdo, e precisava manter as aparéncias. Foi sugerido que 0s
dois personagens tivessem alguma ligacdo, de amizade ou trabalho, que permitisse que
iniciassem a partida juntos (formando um ndcleo que com o desenrolar do jogo se uniria ao
nucleo de personagens tupinambas).
Nome: Igor Dias
Histdria: Igor nasceu em Sdo Vicente, mameluco filho de um bandeirante que
morreu no sertdo e uma india tupiniquim cativa. Quando ficou adulto tentou a
profissdo do pai e entrou em uma Bandeira tentando ficar rico com escravos
indigenas. S6 que depois de um tempo na mata e depois das batalhas com as tribos
indigenas ele mudou de idéia, se arrependeu e abandonou aquela vida. Acabou
fazendo amizade com um comerciante chamado Glauco que veio de Pernambuco e

comecou a trabalhar pra ele, como guia no sertdo e seguranca, acompanhando ele
nas suas viagens. (Ver Anexo VI).

Nome: Glauco Oliveira

Histdria: Glauco ¢ um comerciante de familia portuguesa judia. Seu pai virou
cristdo-novo e fugiu de Portugal por causa da Inquisicéo, levando a esposa e o filho
[Glauco] ainda pequeno. Ele [o pai] veio pro Brasil porque tinha um amigo que era
dono [donatario] de uma capitania hereditaria em Pernambuco. Seu amigo era
Duarte Coelho e Glauco [passou a] trabalhar pra ele, viajando pra 14 e pra ca.
Quando o pai morreu, Glauco assumiu 0s negécios e herdou as amizades. Uma vez,
j& com mais de quarenta anos, foi pra S&o Vicente e quase morreu por causa de um
ataque de uma onc¢a no sertdo, mas foi salvo por um ex-bandeirante que tinha o
nome de Igor. Os dois ficaram amigos e o0 Glauco ofereceu um emprego pro lgor e
eles voltaram juntos pro nordeste. (Ver Anexo VII).

Nesse nucleo podemos observar personagens com aptiddes diferentes. Enquanto Igor,
0 ex-bandeirante, segue um arquétipo combatente, ainda que bastante diferente dos guerreiros
indigenas; o personagem Glauco foge a este padrdo, sendo mais vulneravel em termos de
confrontos fisicos. Em contrapartida, pela sua profissao e atuacdo, ele possui outros recursos,
desde contatos até habilidades ligadas a diplomacia e negociagéo.

Criados os personagens e estabelecidos os vinculos entre eles, veio 0 momento de
iniciar o jogo propriamente dito. Para tanto, algumas ligacGes foram realizadas entre a trama
proposta e 0s personagens-jogadores a partir dos backgrounds desenvolvidos — e, da mesma
forma, algumas sugestdes e indicacdes dadas na hora da construcdo dos personagens tinham
por objetivo tentar encaixa-los melhor na ambientacdo do jogo. A trama da aventura narrada

aos jogadores se desenvolve em Pernambuco, no comeco do século XVII.

Introducdo [excerto]

Narrador: Circulam boatos em Olinda e cercanias da presenca de
franceses na regido que viria a ser o Maranhdo, possivelmente tentando ali o que
ndo conseguiram décadas atras na regido da Guanabara: a criacdo de uma coldnia
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protestante. Entre os habitantes locais existe uma relacdo ora de alianca e ora de
confronto entre portugueses e tupinambas. Os indios caetés sdo vistos como
inimigos tanto pelos portugueses como pelos tupinambas e sabe-se que séo aliados
dos franceses. H4& um ndmero grande de potiguares no norte da capitania, que
também possuem boas relagdes com os franceses, e que parecem estar expandindo
seu espaco para o sul (...).

O acontecimento que d& inicio a narrativa é o desaparecimento do cacique de uma
aldeia tupinamba, onde vivem trés dos cinco personagens da trama, e suas implicacfes para a
politica indigenista local**. Foram planejados quatro atos — ou cenas — diferentes para essa
narrativa, cada um apresentando situacfes-problema distintas que poderiam ser solucionadas
a partir das habilidades dos personagens, da cooperagéo entre eles e da pesquisa dos alunos e
alunas participantes. Cada um desses momentos durou um encontro, sendo que entre 0S
encontros houve um intervalo de aproximadamente uma semana — 0 que, em alguns casos,
serviu para que jogadores e jogadoras discutissem e preparassem suas proximas acdes dentro
do jogo. O primeiro ato ocorreu com os nucleos separados, tendo a funcdo de preludio para os
personagens e para a trama, sendo realizado na mesma sesséo de criacdo de personagens.
Assim que 0s personagens de um dos ndcleos ficaram prontos, iniciou-se o seu preladio
enquanto 0os membros do outro ndcleo terminavam a sua construcdo, preenchimento de
fichas, e realizavam atividades similares.

No preltdio do nucleo indigena tupinamba, Ubiratd, lara e Juciara estdo realizando
afazeres cotidianos na aldeia e ficam sabendo que o cacique desapareceu. Além disso, a
passagem de um caraiba pelas aldeias da regido anuncia uma migracdo. No outro nucleo,
Glauco e lgor estdo fechando alguns negécios quando o velho mercador recebe uma
mensagem solicitando que se apresente ao donatéario da capitania, Duarte de Albuquerque
Coelho. Este Ihe solicita que investigue o desaparecimento do lider tupinamba, pois desconfia
de um ardil dos franceses. Os dois passam entdo a tentar colher informacdes. O segundo ato é
quando os dois grupos se encontram no sertdo e devem tentar unir as informacdes obtidas
para seguir adiante. O terceiro ato é uma tentativa de resgate ao cacique e o quarto ato — ou
epilogo — seria marcado pelas consequéncias das escolhas dos personagens e das eventuais

aliancas estabelecidas ou rompidas. Trataremos agora de cada um desses momentos com

14 A aventura trata-se, evidentemente, de uma pequena ficcdo. O desaparecimento do cacique e a propria
aldeia em questdo, assim como demais questdes ligadas diretamente aos personagens, sao criacdes coletivas dos
jogadores e do professor narrador. O espaco onde a trama se desenvolve, entretanto, é a capitania de
Pernambuco na década de 1610, o que permite algumas referéncias a personagens e acontecimentos reais. Essa
situacdo de ficcdo historica foi devidamente explicada para os alunos e alunas no decorrer da primeira sesséo. O
tema da construgdo de historias de ficcdo dentro de um contexto histérico voltara a ser abordado no capitulo
trés.
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mais atencio, a partir de transcrigdes®® das sessoes.

Ato 1 — aldeia [excerto]

Narrador [ap6s uma breve introducdo]: bem, é apenas mais um dia normal na
aldeia. As coisas andam meio mon6tonas desde que 0 cacique e um grupo viajaram
até uma aldeia proxima pra ver o tal do caraiba. Apesar das tarefas diarias, vocés
tém bastante tempo livre. O que fazem com esse tempo?

lara (jogadora): eu fico nadando no riacho mais perto
Jaciara (jogadora): eu vou cacar!

Ubirata (jogador): eu vou é ficar na rede

Narrador: certo. Jaciara, faz (sic) um teste de sobrevivéncia.
[a jogadora rola os dados e o resultado é uma falha]

Narrador: parece que ndo € o seu dia de sorte... bem, chegada a hora da refei¢éo
voces trés estdo na aldeia. E habito entre os tupinambas que todo mundo coma
junto. Vocés percebem que os principais, 0s lideres de cada casa coletiva, estdo em
pé conversando entre si em uma roda um pouco afastada do resto da aldeia.

lara (jogadora):eu quero ouvir o que eles estdo falando
Narrador:certo. Faca um teste de percepgéo

Ubiraté (jogador): depois de comer eu vou procurar o pajeé.

(.-r)

[apos a realizagdo dos devidos testes e algumas interagdes, o grupo descobre que o
cacique realmente esta desaparecido. Um indio da outra tribo foi encontrado mais
cedo e disse que o cacique e seu grupo ja haviam saido de 14, e pela demora ja
deveriam estar na aldeia]

()

Narrador: Bem, a aldeia estd um pouco preocupada, mas todos seguem as suas
rotinas. VVocés trés pretendem fazer algo a respeito?

lara (personagem): “A gente tem que fazer alguma coisa*é/”
Jaciara (personagem): “Vamos atras dele. A gente segue os passos dele.”
Ubiraté (jogador): Eu sigo as duas e digo que quero ajudar.

Narrador: certo. Vocés se juntam e seguem mata adentro. Alguém sabe o
caminho? Fagcam um teste de sobrevivéncia para ndo se perderem, nenhum de vocés
visitou essa outra tribo antes.

15 As transcricBes presentes nesse capitulo foram feitas a partir de anotacfes pds-sessdo no caderno de
campo do professor-narrador. Essa reproducdo da narragdo em formato escrito incorre alguns ajustes, a fim de
preservar a oralidade e a narratividade.

16 Com o objetivo de manter o ritmo da narrativa mais agil, todas as falas dos personagens jogadores e
personagens interpretados pelo narrador foram deixadas bastante livres, sem exigir um rigor quanto as
formalidades, pronomes de tratamento da linguagem da época (seja entre os tupinambés, seja entre os
portugueses). Apenas alguns casos de anacronismos mais flagrantes, cujo contedo e ndo apenas a forma
comprometia a ambientacdo foram dignos de observacdo (e ainda assim, mais problematizados do que
proibidos).
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[os trés testes falham]

Narrador: E, parece que vocés se perderam...

Esse preludio transcrito acima serviu basicamente para ambientar as jogadoras e
jogador e fazé-los se acostumar com a dindmica do jogo — declarar agdes, enunciar falas,
tomar atitudes diante dos acontecimentos a sua volta. Ainda que essa etapa fosse bastante
linear dentro do planejamento feito pelo narrador — os personagens descobrem o problema,
conversam um pouco entre si e decidem partir para resolvé-lo — como em qualquer partida de
RPG o roteiro da narrativa estava aberto a algumas variagfes. Por exemplo: o grupo poderia
ter procurado alguém na aldeia que ja tivesse ido até essa tribo vizinha e pedir orientagdes ou
mesmo convencer alguém a acompanha-los como guia, evitando depender da sorte nos dados
para chegar la ou se perder. Essa brecha aberta pelo acaso — as trés falhas nos testes para
encontrar o caminho — tipica desse tipo de jogo, permite ao narrador alterar alguns planos e
usar esse gancho narrativo para promover o encontro dos dois nicleos — como acabou sendo
feito. E interessante que, durante ou apos as sessdes, as opcdes ndo exploradas por jogadores
sejam discutidas pelo grupo de participantes e o narrador. Essa pratica permite exercitar na
mente do jogador a nogdo de que 0 jogo estd sempre aberto, e de que os rumos tomados
dependem das a¢Oes (ou falta de acdo) do grupo em determinados momentos.

Ato 1 —vila de Olinda [excerto]

Narrador: Glauco e Igor, vocés estdo em uma venda da vila, tipo um alambique de
hoje em dia. As pessoas fazem compras, mas também sentam ali para beber e jogar
conversa fora. Vocés estdo descansando ap6s uma viagem de negocios bem-
sucedida. O que fazem para passar o tempo?

Igor (jogador): Eu vou arrumar as minhas coisas, limpar a arma e contar o meu
dinheiro.

Glauco (jogador): Eu também vou contar o dinheiro. Ele ta (sic) comigo. Que tipo
de dinheiro era?

Narrador: réis. Ndo era em papel, mas em moedas com o simbolo da coroa.
Quanto dinheiro vocés conseguiram? Bem, vamos ver... rolem dois dados e
multipliquem por 100.

Glauco [resultado = 9]
Igor [resultado = 7]

Narrador: 1.600 réis! Parece que a viagem rendeu mesmo. Mas lembrem que nessa
época as coisas eram bem caras nessa moeda. Uma escopeta nova, por exemplo,
custaria quase 10 mil*’. Outra coisa: vocés ndo me disseram ainda se essa parceria
de vocés é igualitaria ou ndo. Vocés véo dividir os lucros em partes iguais? Sim?
Certo. Isso ndo era muito comum, mas ja que além de sécios os dois sdo amigos ndo

o As informacdes relativas aos valores de objetos e equipamentos coloniais foram extraidas de RICON

(1999, p. 24).
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vejo problemas. Anotem nas fichas que cada um tem 800 réis. Bem, passado algum
tempo em que vocés estdo ali descansando um sujeito se aproxima e se dirige até a
mesa de vocés.

Igor (jogador): eu fico encarando ele. “O que é que vocé quer?”

Narrador: “eu trago uma mensagem importante para o senhor Glauco Oliveira. E
vocé?” — E ele mostra uma carta.

Glauco: “sou eu”

Narrador: Ele deixa a carta em cima da mesa, na frente do Glauco e se afasta em
siléncio.

Igor: (jogador) eu pego a carta!

Narrador: de acordo com a ficha, o seu personagem nao sabe ler. Alias, a maioria
das pessoas nessa época nao sabia. Entre bandeirantes entdo era muito raro ter
alguém letrado.

Glauco (jogador): eu sei ler, gastei pontos nessa habilidade. Vou ler a carta.
Narrador (lendo o contetido da carta): “Ao amigo Glauco Oliveira,

Em nome dos lagos de amizade que havia entre seu pai e meu avd, fundador dessa
vila, venho lhe pedir um favor. H4, nas cercanias dessa capitania, um grande
numero de nativos, alguns aliados e outros inimigos ferrenhos da Coroa. O chefe de
uma aldeia amiga de indios tupinamb& sumiu enquanto vinha para cé tratar de um
casamento que serviria para estreitar os nossos lagos. Essa € a Unica aldeia tupi da
regido que possui boas relagcdes conosco, e tenho motivos para me preocupar com
esse sumico. Chegaram até mim informac@es de que alguns navios franceses foram
vistos perto da nossa costa e teriam inclusive aportado e se estabelecido em alguns
pontos da regido do Maranhdo. Alguns homens meus avistaram esses franceses
negociando com indios caetés, inimigos de longa data dessa aldeia e da Coroa
portuguesa, contra quem foi decretada guerra justa desde os tempos de meu pai.

Solicito que use 0s seus contatos para tentar descobrir 0 que se passa e o paradeiro
do chefe gentio. Uma boa recompensa lhe aguarda em caso de sucesso, assim como
a minha gratid&o.

Ass: Duarte de Albuquerque Coelho donatario da capitania de Pernambuco, aos
dezessete de setembro do ano da graca de nosso senhor de 1611.

()

O preludio desse nucleo, que se estendeu para além da leitura da carta, trouxe alguns
elementos interessantes para analise. Em primeiro lugar cabe destacar que o artificio utilizado
para inserir 0s personagens Igor e Glauco na trama — a carta de Duarte Coelho — apesar de
ser um tanto quanto forcada, busca atender alguns pontos importantes do jogo: dar um
objetivo comum ao grupo, favorecendo agdes colaborativas e ndo competitivas, atender de
certo modo a demanda do jogador que interpreta Glauco — cujo desejo original era criar um
“agente da coroa” — e tambeém apresentar um documento (ainda que ficticio) que pudesse
chamar atencdo para a questao da escrita e da alfabetizacdo no contexto histérico simulado.

Apos a leitura da carta, os jogadores Igor e Glauco iniciam uma investigagdo pelas
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ruas e porto de Olinda. Apds algumas horas, dentro do tempo do jogo, e testes bem-sucedidos
para encontrar contatos e captar boatos, a dupla obtém algumas informacfes importantes,
fornecidas pelo narrador. Em primeiro lugar, a tribo tupinamba aliada a Duarte Coelho
cumpriria, na visdo lusitana, o papel de “tampao”, impedindo o avango de outros grupos
indigenas (tupinambas, caetés, potiguares ou mesmo tapuias) hostis aos portugueses. Os lagos
de amizade teriam se iniciado a mais de duas décadas, a partir do casamento de um portugués
de Olinda com uma india da tribo8. Pelo que indicava a carta de Duarte Coelho, havia de sua
parte a intencdo de estreitar ainda mais esses lagos com um novo casamento.

Em relacdo aos caetés, esse grupo tupi € mal visto na capitania de Pernambuco desde
0s tempos do pai de Glauco e do avé do atual donatario — o primeiro Duarte Coelho. Eles
teriam sido responsaveis por um cerco a vila de Igarassu,em 1548, e pela morte brutal de um
bispo, dom Pero Fernandes Sardinha, em 1556, que foi devorado em um ritual tupi que os
portugueses tém bastante dificuldade em aceitar. Desde entdo, diversas guerras justas foram
travadas contra esse grupo indigena pelos lusitanos — mas ndo pelos franceses, com quem o0s
caetés ainda mantinham boas relagcdes. Sobre a presenca francesa na regido, uma pista foi
descoberta no porto: um navio francés teria sido avistado aportado em uma baia ao norte de
Olinda, em uma area de dificil navegacdo. Com essas informacdes e o apoio de Duarte
Coelho, Glauco e Igor formaram um pequeno grupo armado e adentraram o sertdo, buscando
um caminho para o local onde foi avistado o navio francés.

ApoOs esse primeiro ato, e entre as demais sessGes do grupo focal, foi sugerido aos
grupos que pesquisassem alguns conceitos e situacdes que seriam conhecimentos Uteis para 0
segundo ato. Ao nucleo tupinamba foi sugerido que pesquisassem sobre o caraiba e seu papel
nas sociedades tupis. Para o grupo como um todo também foi sugerido que lessem a respeito
das guerras justas que 0s portugueses travavam contra certas tribos indigenas, assim como os
interesses franceses no Brasil colonial, a relacdo entre tupis e tapuias e o ritual antropofagico
tupi. Alguns materiais de apoio foram oferecidos, tanto a partir de livros didaticos e
paradidaticos — o fato dos encontros se darem na biblioteca da escola facilitou que os alunos-
jogadores procurassem, com ajuda do professor-narrador, materiais de apoio para empréstimo
ou consulta local — como a partir de alguns sitios da internet — em casa ou no laboratério da
escola, e as proprias aulas de historia ao longo daquela semana — visto que a época estdvamos
trabalhando em sala de aula justamente com os conteudos relativos ao Brasil colonial.

Nas duas semanas que se passaram entre o segundo e o terceiro ato do jogo, por

18 Esta pratica de uso do casamento como ferramenta politica na América lusa era denominada como
“cunhadismo” (MONTEIRO, 1994).
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exemplo, as turmas de sétimo ano estavam estudando sobre a sociedade tupinamba a partir
dos relatos do alemdo Hans Staden, que, em seu livro Duas Viagens ao Brasil, além de
descrever o ritual antropofagico do qual quase foi vitima no Sudeste, também narra o cerco
caeté a vila de lgarassu, em Pernambuco, do qual tomou parte do lado lusitano em sua
primeira passagem pelo Brasil colonial (STADEN, 2010). Essa retroalimentacdo entre 0s
temas do jogo de RPG no turno contrario e das aulas regulares de histéria em sala de aula
permitiu ao grupo ndo apenas uma maior intimidade com os contetudos trabalhados, mas
também uma maior curiosidade, uma vez que aquilo que era estudado em sala de aula era
aplicado no jogo, e situacdes do jogo renderam subsidios para a participacdo em aulas,
articulando referéncias, assim como para a realizacao de tarefas e avaliagcdes do trimestre.

O segundo ato se desenrolou durante o terceiro encontro do grupo e tinha por objetivo
realizar 0 encontro entre os nucleos do enredo, aproveitando os ganchos criados nos preludios
do primeiro ato. Enquanto os personagens tupinambas estavam perdidos no sertdo, a procura
da aldeia onde seu cacique teria desaparecido, o0 grupo armado que partiu de Olinda foi
surpreendido por uma emboscada caeté. A batalha gerou um grande barulho, principalmente
pelo uso de armas de fogo, que acabou atraindo 0s jovens tupinambas que estavam préximos.
O trecho transcrito abaixo da narrativa mostra como se deu o encontro dos ndcleos em meio a

batalha e a fuga da batalha perdida.

Ato 2 — emboscada no sertéo [excerto]

Narrador (se dirigindo aos jogadores “Igor” e “Glauco”): 0 grupo de vocés foi
pego de surpresa em uma trilha estreita por varios indios hostis. Muitas flechas
foram disparadas, derrubando homens & frente e atras de vocés e os gritos de guerra
deles ecoam assustando os sobreviventes, que sacam as armas de fogo e comegam a
atirar na direcdo da mata assustados.

Narrador (se dirigindo aos personagens tupinambas): vocés escutam os sons de
uma batalha ndo muito longe de onde estdo. Gritos de guerra e disparos de armas de
homem branco.

Narrador (se dirigindo a todos os jogadores e jogadoras): e agora? O que VOCés
fazem?

Igor (jogador): eu pego a minha arma e atiro no primeiro que chegar em mim!
Glauco: eu procuro uma saida dali e pego minha arma também

lara: eu pego o arco e vou indo até o lugar do barulho

Jaciara: eu também, mas devagar

Ubiraté:vou com elas e faco pra a gente ir escondido e ver melhor

Narrador:certo. lara, Jaciara e Ubiratd: fagam um teste de furtividade e outro de
percepgdo. Glauco e Igor, vocés sdo atacados, vamos rolar os testes.
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[seguem os testes do combate]

Narrador: Ubiratd, lara e Jaciara, vocés conseguem se aproximar sem chamar
atencdo. O pessoal da batalha estd mais concentrado em matar uns aos outros do
que em vocés. De imediato vocés reconhecem os indios como caetés — é outro povo
tupi, mas a tribo de vocés ndo se da bem com eles e vocés ja fizeram guerra varias
vezes, sempre se vingando de outra guerra e assim em diante. Os brancos parecem
ser pirés — que é como vocés chamam os portugueses. O grupo pird esta sendo
abatido e alguns comecam a fugir dali correndo. Tem um velho e um mestico
vestido de couro correndo na direcdo de vocés, mas parecem nao ter visto vocés.

lara: tem alguém seguindo eles?
Narrador:faz um teste de percepcéao
[0 teste é bem sucedido]

Narrador: tem um caeté desgarrado correndo atras da dupla. Eles nem olham pra
trds pra ver quantos sdo, s correm. Ja até guardaram as armas de fogo porque
demora muito pra recarregar.

lara: eu atiro uma flecha no caeté

Jaciara: eu grito “ndo!”

Ubiraté: eu resmungo e reclamo com ela, “vai fazer verem a gente!”
lara: eu atiro assim mesmo

[0 teste para o ataque € bem sucedido]

Narrador:certo. Glauco e Igor, vocés véem uma flecha passar por vocés e escutam
o grito de dor do indio que perseguia vocés. Nao muito a frente na diregédo pra onde
vocés estdo correndo aparece uma india um pouco diferente desses que atacaram
VOCEs com um arco na mao.

Ubiraté:eu saio de onde estiver escondido e fago sinal pra eles virem com a gente.
Glauco: eu dou uma boa olhada neles

Igor: eu sigo eles correndo e mando o velho correr

()

Passada essa introducdo rispida dos dois nucleos de jogadores, eles passam a ter algum
tempo apds a fuga dos caetés para conversar entre si, trocar informacdes e decidir o que fazer.
Com alguma boa vontade dos jogadores e incentivo do narrador, 0s cinco personagens
acabam se unindo por uma questdo de sobrevivéncia e de objetivos em comum. A sessao
terminou com o grupo unido chegando a aldeia tupinamba que as filhas do cacique
procuravam. Tendo a companhia dos indigenas, os personagens Glauco e lgor conseguem
entrar, mesmo que atraiam muitos olhares desconfiados sobre si. Unindo as informac6es que
tinham, o grupo decidiu apelar para o apoio desses tupinambas antes de ir até o local onde os
franceses estariam atracados — uma vez que desconfiavam que pudesse haver caetés 1a lhes

apoiando. Ao conversar com o cacique dessa aldeia, os jogadores descobrem que eles estao,
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na verdade, de partida: o caraiba os havia convencido de que era chegada a hora de partir dali
em busca da terra sem mal®®. Para piorar a situagdo: no momento em que eles chegavam ali,
o caraiba estava a caminho da aldeia de Ubiratd, lara e Jaciara para levar sua palavra a uma
comunidade que estava sem cacique. Assim, 0 segundo ato se encerra com 0s jogadores
precisando pensar em uma forma de convencer o maior nimero possivel de tupinambas a
ficar na regido, ou a0 menos a esperar antes de partir e colaborar com o resgate —
considerando que o cacique ainda estava vivo, pois se fosse prisioneiro dos caetés se tornaria
vitima do rito antropofégico, que poderia levar semanas ou meses — ou ainda, elaborar um
plano alternativo para realizar a tarefa apenas os cinco.

O terceiro ato, ocorrido na quarta sessdo de jogo, comega com 0 grupo tentando recrutar
aliados para sua tentativa de resgate. As estratégias utilizadas variaram de personagem para
personagem, fato que demonstrou ndo apenas a capacidade de pesquisa para elaborar uma
estratégia e improviso dos jogadores e jogadoras, mas também uma atitude colaborativa — na
qual as tarefas foram divididas: Ubirata ficou responsavel por tentar convencer o cacique e 0S
principais guerreiros da aldeia a ficarem e lutarem contra os caetés e os mair (franceses, em
tupi). Para tentar ser mais persuasivo que o caraiba e sua promessa de paraiso, Ubiratd
lembrou aos tupinambas que, no passado, seus antepassados haviam sido atacados pelos
caetés - e que agora eles haviam capturado seu cacique. Pela tradi¢do, portanto, a vinganca
tupinamba deveria ser realizada. Apesar da retdrica da guerra de vinganga ser parte central da
cultura tupinamba, Ubiratd teve dificuldades a convencer aquela aldeia especifica em seu
discurso. A dificuldade de seu teste da habilidade Diplomacia foi aumentada, pois aqueles
tupinambas em especifico ndo tiveram grandes confrontos com os povos caetés no passado —
ou tampouco com os mair. Apesar disso, uma parte da aldeia estava disposta a ir a guerra em
nome do cacique aliado. O cacique ponderou se liberaria aqueles guerreiros para tal tarefa.

lara e Jaciara tentaram ajudar, mas perceberam que — diferente da aldeia onde
nasceram e se criaram — aqueles tupinambas vizinhos ndo davam as mulheres o mesmo
espaco que elas tinham em seu lar, seja como guerreiras ou como vozes a serem ouvidas. Para
aquela tribo, sua reivindicacdo nada mais era do que a suplica de duas filhas indefesas que
tentavam buscar o pai perdido?®. Diante desse quadro, as duas decidiram partir de volta para

sua aldeia e tentar conversar com as liderangas de 1. Em casa, lara e Jaciara tinham uma voz

19 Lugar mitico da cultura tupi-guarani que motivava migracdes a partir das previsdes messianicas do
caraiba (MONTEIRO, 1994, pg. 25).
2 Essa situagdo especifica foi inserida na trama para evidenciar a situacdo atipica das personagens

guerreiras e de sua aldeia em relacéo a cultura tupinamba como um todo.
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mais respeitada, mas ainda assim tiveram que enfrentar o discurso sedutor do caraiba que
havia chegado um dia antes delas. Enquanto isso, Glauco combinou com Igor que ele voltaria
para Olinda portando uma mensagem para Duarte Coelho, solicitando alguns homens e
indicando o local onde poderiam encontrar os franceses. Antes de partir, Igor encontrou
alguns homens do seu grupo que foi atacado pelos caetés, que foram encontrados dentro do
territorio tupinambé apos a fuga e foram transformados em cativos. Glauco tentou negociar a
soltura deles prometendo presentes para os indios da aldeia.

Com cada membro do grupo tomando uma atitude de acordo com as suas respectivas
habilidades e caracteristicas — valendo-se de algumas sugestdes do narrador e da pesquisa
propria dos estudantes, os resultados dos testes a partir da rolagem de dados determinaram
quantos guerreiros tupinambas e homens de armas de Olinda os acompanharam no resgate.
Como as ideias foram em geral boas e pertinentes, 0 grupo conseguiu reunir uma forga
consideravel e seguiu marcha para o local onde estava 0 navio francés. O ato terminou com
uma grande batalha, na qual os franceses tiveram que fugir (refugiando-se na Franca
Equinocial®* do Maranhdo), além de véarios sobreviventes, franceses e caetés, que foram
capturados. O cacique tupinamba foi resgatado com sucesso e retornado ao seu lar, e agora
era preciso decidir os rumos da aldeia e os espo6lios da guerra — em especial 0s prisioneiros.

O ultimo encontro do grupo focal serviu para um breve quarto ato e para que fosse
dado um encerramento a narrativa, culminando na escrita do respectivo pds-jogo — 0 pés-
ground sugerido por Vieira — de cada personagem. Algumas pendéncias do Gltimo encontro
deveriam ser acertadas: As duas aldeias tupinambdas permaneceriam na regido ou migrariam
seguindo o rumo proposto pelo caraiba? O cacique resgatado e o donatario da capitania
recompensariam 0s personagens de que maneira? Os lacos entre lusos e tupinambas da aldeia
de lara, Ubirata e Jaciara seriam estreitados com um casamento? E comum que uma aventura
ou mesmo uma campanha de RPG se encerre deixando varias dessas pontas soltas — que, na
verdade, também servem como argumentos para novas historias. Trata-se da consisténcia e da
continuidade do cenério construido/simulado, que pode seguir diversos caminhos dependendo
sempre das possibilidades criadas pela agdo dos jogadores dentro do jogo.

No caso da sessdo conduzida apos o resgate, pouco foi “jogado” de fato — mas muito
foi combinado em relagcéo ao futuro de cada personagem a partir do que se estabeleceu. A

situacdo apresentada foi o seguinte: o caraiba deixou a regido, sendo seguido por boa parte da

2 Nome dado a segunda tentativa francesa de estabelecer uma coldnia no Brasil, apds serem expulsos da
baia da Guanabara. A presenca dos franceses na regido do Maranhdo durou de 1612 a 1615, periodo no qual
construiram o forte de S&o Luis para se protegerem das investidas lusitanas.
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aldeia tupinamba vizinha — aqueles que optaram por lutar e sobreviveram acabaram
absorvidos pela aldeia de Ubiratd, lara e Jaciara, que ainda pondera sobre a possibilidade de
migracdo. J& Duarte Coelho, ap6s a expulsdo dos franceses e a captura dos indios caetés
sobreviventes, resolveu tirar algum lucro da situacdo utilizando o argumento da guerra justa,
tomou os indios como cativos para serem vendidos para os engenhos de acgucar que
comecavam a se espalhar pela capitania. Para tanto, pediu ao seu amigo Glauco que
intercedesse uma Gltima vez, trocando com 0s tupinambés prisioneiros de modo a deixar o
maior nimero de cativos caetés com o lado lusitano — e os franceses capturados poderiam
ficar com os tupinambas e enfrentar o sacrificio ritual.

De acordo com os desejos dos jogadores e jogadoras e suas respectivas personagens,
registrados nos escritos p6s-jogo, 0s jovens tupinambas intercederam junto ao cacique e ao
pajé pedindo para que a aldeia continuasse naquela regido. Agora, inclusive, haveria mais
terras a disposicdo e ndo precisariam se afastar tanto por questdes de esgotamento do solo,
espaco de caca, e outros motivos ligados ao uso da terra. No nucleo de Olinda, Igor e Glauco
foram bem recompensados por seus servigos prestados. O mercador achou por bem
aproveitar seus recursos e se aposentar e talvez usar 0s recursos para viajar para a Europa.
Igor, por sua vez, decidiu pleitear um cargo militar na capitania. Algumas questfes
permaneceram em aberto, dando margem para uma campanha mais duradoura. A
escravizacdo dos indigenas, ainda que de cativos sob o argumento da guerra justa no longo
prazo tende a complicar as relag@es luso-indigenas em geral, uma vez que a empresa colonial
cria uma demanda crescente de mao de obra (MONTEIRO, 1994). Os vazios demograficos
criados com a migracdo de uma das tribos tupinambas podem significar a abertura para a
chegada de grupos tapuias vindos do interior. E, por fim, a presenga francesa no Nordeste
ainda seguira por trés anos, até 1615, tendo por base o forte de Sdo Luis, no Maranhdo.
Dessa forma, ao final das sessdes,e da aventura propriamente dita, criaram-se diversas
possibilidades de dar sequéncia aos acontecimentos dessa narrativa, mantendo o cenério
coerente com o contexto historico. O jogo de RPG, assim como a histdria, se apresenta como
um inesgotavel campo de possibilidades.

A producdo escrita do material pés-jogo se deu, portanto, sob a forma de narrativa. Em
um breve texto, os jogadores e jogadoras desenvolveram a histéria de suas personagens: seja
indicando uma espécie de final ou abrindo margens para novas utilizacbes da mesma
personagem. Ao fim desse texto, sdo apresentadas algumas expressdes e conceitos utilizados
na narrativa que ajudavam a definir o papel de cada personagem na trama, bem como o

contexto de sua acdo dentro do jogo. Por fim, a partir da experiéncia com o jogo e da consulta
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ao material fornecido pelo professor-orientador, bem como pesquisa propria, Sao
apresentadas as definicdes construidas pelo grupo focal esses conceitos selecionados,

conforme podemos observar nas transcrigdes abaixo:

Pos-jogo: lara e Jaciara

Depois de resgatarem seu pai, lara e sua irmd Jaciara ganharam o respeito de toda a
tribo. Agora todos os homens tupinambas da aldeia reconhecem que elas sdo
grandes guerreiras e cacadoras. A aldeia decidiu ficar no seu lugar, ao invés de
seguir o Caraiba para a Terra Sem Mal, e fez uma alianca com 0s portugueses que
ajudaram a salvar o cacique. Para celebrar a alianga com os brancos, Glauco ia se
casar com uma das filhas do cacique, mas nem lara e nem Jaciara queriam se casar
com o velho portugués, entdo tiveram que encontrar outra esposa pra ele.

Conceitos importantes: cunhadismo, caraiba, nomadismo, Terra Sem Mal (Ver
anexo VIII)

Pos-jogo: Ubirata

Quando voltou pra aldeia, os outros indios receberam Ubiratd como um grande
her6i assim como as filhas do cacique. Agora os mais velhos o tratam como um
adulto. O pajé ficou orgulhoso do filho. Foi ele que matou os indios caetés inimigos
capturados, no ritual da antropofagia. Ubiratd acredita que agora possui a forca dos
seus inimigos e que o sonho de se tornar 0 proximo cacique esta mais proximo.

Conceitos importantes: Tapuia, guerras de vinganca, antropofagia, ritual
antropofégico (ver anexo 1X)

Dentro do nucleo de personagens indigenas, assim como foi feito em relacdo aos
personagens portugueses, a escrita do pés-jogo se deu utilizando os conceitos previamente
selecionados a partir do arco narrativo apresentado por cada jogador durante as sessdes de
jogo. No caso das personagens lara e Jaciara, foi possivel unificar as narrativas em uma so,
visto as ocorréncias muito préximas no desenrolar das sessdes de jogo de cada uma e o fato
da propria criacdo de personagens terem sido frutos de um esforgco criativo da dupla de
alunas. Os conceitos foram sugeridos pelo professor-narrador, elaborados pelo conjunto do
grupo focal e selecionados por cada jogador ou jogadora como sendo um conceito-chave para
sua personagem a partir da analise retrospectiva da narrativa construida desde o conceito
original, passando pelo desenvolvimento das personagens durante as sess@es, e culminando
com a escrita do pds-jogo. Chama atencdo, ao analisarmos o desfecho narrativo das
personagens e os conceitos selecionados, um forte carater de resisténcia a certas préaticas
tradicionais apresentados no p0s-jogo das personagens lara e Jaciara. Além de se negarem a
aderir a pratica lusitana do cunhadismo, casando-se com um portugués, as duas também estao
associadas a resisténcia ao chamado do caraiba para o éxodo rumo a “Terra sem Mal”. Por
sua vez, o pos-jogo do personagem Ubirata reforca alguns elementos da tradi¢ao tupinamba —

em especial as guerras de vinganca e o ritual antropofagico.
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P6s-jogo: Igor Dias

Depois de ajudar seu amigo Glauco a libertar o cacique tupinamba e garantir a
alianca com os indios tupi, Igor recebeu um bom dinheiro. Os franceses que estdo
no Maranh&o ainda sdo um problema para a colonizacdo portuguesa e lgor pretende
ganhar mais dinheiro lutando contra eles em nome da Coroa. Todos os indios que
apoiarem eles também véo ser inimigos, o que permite fazer a Guerra Justa.

Conceitos importantes: guerra justa, tupi, tapuia (\Ver anexo X)
Pés-jogo: Glauco Oliveira

Depois de sua ajuda no resgate do cacique, Glauco ajudou a selar a alianca com 0s
tupinambas casando com uma india da aldeia. Ele passou um tempo ajudando nas
negociacOes entre a tribo e a capitania de Pernambuco e enfim se aposentou. Fez
riqueza com o agUcar, se aproveitando dos tapuias escravizados nas guerras justas e
agora pensa em voltar pra Europa.

Conceitos importantes: cunhadismo, tapuia, guerra justa (Ver anexo XI)

Na producdo narrativa referente aos personagens portugueses, evidenciaram-se as
diversas formas de relacdo entre os europeus e os indigenas. O binémio representado pelos
termos tupi e tapuia, interpretado equivocadamente pelos portugueses como duas nacdes
diferentes de nativos (MONTEIRO, 1994), também serviram para denominar povos hostis a
colonizagdo — que, no caso da narrativa trabalhada no jogo foi representada pelos indios
Caetés; ainda que estes sejam do mesmo tronco linguistico dos tupinambés. Dessa forma, o
arco narrativo desses personagens acaba articulando conceitos que demonstram diferentes
formas de relacionamento entre 0s portugueses e o0s indigenas: seja a partir do
estabelecimento de alianca com alguma tribo, firmada muitas vezes pela pratica do
cunhadismo ou pautada pelo confronto da guerra justa; e pela exploracdo do trabalho de
grupos indigenas inteiros. Na narrativa da personagem Igor Dias, por fim, evidencia-se outro
tipo de conflito — entre Portugal e Franca — demonstrando a complexidade da ocupacédo
européia daquele espago da América.

De um modo geral, a articulagdo de conceitos-chave com as narrativas desenvolvidas
dentro e fora do jogo visa atender demandas do ensino de histdria na perspectiva da iniciacao
cientifica. Dentre elas, o desenvolvimento das competéncias associadas a classificacdo e
definicdo conceitual (SHMIDT & CAINELLI, 2009). Trata-se de competéncias importantes
para 0 desenvolvimento da capacidade analitica e reflexiva associada ao pensamento

cientifico — a capacidade de ler a realidade para além de seus aspectos mais evidentes.
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CAPITULO 3
GUIA PARA O USO DO RPG NO ENSINO DE HISTORIA

A proposta desse capitulo é apresentar um breve guia para a utilizacdo do RPG no
espaco escolar, tendo em vista 0 ensino de histdria a partir de uma perspectiva de iniciacdo
cientifica. Dessa forma, alguns elementos comuns aos jogos de RPG serdo apresentados e
discutidos, levando em conta a sua adaptacdo em atividade didatica. Para completar, alguns
exemplos e sugestdes serdo fornecidos de modo a facilitar que um professor ou professora

que ainda ndo estejam familiarizados com esse jogo possam iniciar atividades com ele.

3.1 - Elaborando um sistema de regras: o comeco

O RPG € um jogo e, como todo o jogo, deve possuir um conjunto de regras. Cada titulo
costuma possuir um conjunto préprio de regras para a criagdo de personagens, testes e demais
acOes realizadas dentro do jogo. As regras do RPG, entretanto, costumam ser bastante
flexiveis, variando grupo em grupo mesmo quando se utilizam do mesmo jogo. De fato, é um
habito em muitas mesas de RPG a criagdo regras proprias, “caseiras”, adaptando o jogo ao
estilo destes ou daqueles jogadores. Ainda assim, 0 conjunto de regras de um jogo — também
chamado de sistema de RPG — serve de guia para as possibilidades da narrativa, a0 mesmo
tempo em que ajuda a construir a atmosfera do jogo, baseado em um conceito inicial. Por
exemplo, o jogo Dungeons and Dragons, 0 RPG mais antigo e popular do mundo, ainda hoje,
é inspirado na literatura de J.R.R.Tolkien e apresenta regras para a construcdo de historias e
personagens de fantasia medieval. Dessa maneira, 0 jogo apresenta ragas fantasticas — como
elfos e anBes — e a possibilidade de interpretar magos, cavaleiros e outros tipos que se
adaptem a esse tipo de narrativa. Nao é um sistema recomendado para uma proposta de jogo
que enfoque no ensino de historia, pois boa parte de suas caracteristicas e elementos teriam
de ser ignorados ou substituidos.

Para o uso pedagogico do RPG no ensino de historia, em qualquer cenario ou época
concebivel, recomendamos o uso de um sistema de regras simples e genérico. Tanto na
questdo de materiais a serem utilizados, como na facilidade para se familiarizar com as
regras, o jogo pedagogico deve primar pela simplicidade. Ao mesmo tempo, € preciso que as
regras sejam flexiveis o suficiente para que qualquer cenario histdrico possa ser adaptado ao

sistema sem grande esfor¢co. Com isso em mente, apresentamos um sistema basico abaixo,
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fortemente inspirado nas regras apresentadas por Amaral (2013), com acréscimos vindos da

série GURPS e outros proprios.
SiBRE - Sistema bésico de roleplay escolar

Materiais necessarios para jogar:

— Dois dados de seis faces (D6), também conhecidos como “dados comuns”
— Folhas de papel para preencher as fichas de personagem

— LAépis e borracha

Fazendo testes:

Diversas situacGes dentro do RPG exigem que um teste seja realizado através do
rolamento de dados. A funcdo desses testes é permitir que haja alguma aleatoriedade no
resultado das acBes dos personagens. Assim, é possivel que se obtenha um sucesso ou um
fracasso, dependendo da dificuldade da acdo pretendida, da habilidade do personagem em

executar aquele tipo de tarefa e da sorte (ou azar) nos dados.

Formula bésica para testes:

2D + bbnus ou penalidade

Deste modo, sempre que um teste for exigido o jogador devera rolar dois dados de
seis faces e somar a ele o bonus ou penalidade pertinente. Normalmente os testes sdo feitos a
partir das habilidades do personagem.?? Por exemplo: um personagem deve realizar um teste
da habilidade Percepcdo. A sua ficha de personagem diz que ele possui dois pontos nessa
habilidade, entdo ele rolara 2D + 2 (dois dados mais dois).
Sucesso e fracasso:

Todo o teste possui uma dificuldade, anunciada pelo narrador. Digamos que no
exemplo acima, a dificuldade do teste de percepcdo € seis. Isso significa que o jogador deve

rolar 2D +2 e obter um resultado igual ou maior a dificuldade (ou seja, seis).
Niveis de dificuldade (exemplos):
4 = Muito facil
6 = Fécil
8 =Mediano
10 =Dificil

2 As habilidades séo os conhecimentos e saberes praticos do personagem, conforme a sua ficha.



73

12 =Muito dificil

14 =Quase impossivel

Observacéo: qualquer dificuldade acima de 12 sé podera ser atingida se o personagem tiver

algum bonus naquela habilidade especifica.

Sucessos e falhas criticas (regra opcional):

Uma regra comum em Varios jogos de RPG — mas que ndo precisa ser obrigatoria —€ a
dos sucessos e falhas criticas. O objetivo dessa regra € garantir uma maior aleatoriedade no

jogo. Considere gue sempre gue 0s dois dados tiverem o resultado um, independente do

bdnus qgue o personagem tenha e da dificuldade da tarefa, o teste falhou. Da mesma forma,

sempre que o resultado dos dados forem dois seis, 0 teste sera um sucesso. Falhas e sucessos

criticos representam um grande azar ou sorte em algum momento. Essas situacdes podem

gerar efeitos mais chamativos durante a narrativa, de acordo com a vontade do narrador.

Disputas e testes resistidos:

Em algumas situacdes, dois personagens podem fazer testes um contra o outro.
Imagine que dois personagens estejam em uma disputa, tentando convencer um terceiro a
tomar uma deciséo, sendo que cada um sugere algo diferente. Caso o narrador queira que essa
situacdo seja resolvida nos dados,ao invés de apenas interpretando, ele poderia exigir que 0s
dois personagens fizessem um teste da habilidade Diplomacia, sendo que aquele que obter o
maior resultado vence a disputa. Em algumas situacdes, podem ser utilizadas habilidades
contrérias. Por exemplo: o personagem A estd procurando o0 personagem B que tenta se
esconder. Os dois fazem testes separados — Percepcéo para o personagem A e Furtividadep
ara o personagem B — e 0 maior resultado vence. Caso uma disputa resulte em empate, basta

fazer o teste novamente.

Preenchendo a ficha de personagem

A ficha de personagem é uma folha que representa as caracteristicas daquele
personagem. Dentro do sistema de regras que estamos propondo, a ficha de personagem é
simples e possui poucos elementos. Ela pode ser escrita em uma Unica pagina de uma folha

de oficio ou de caderno, desde que contenha os seguintes campos:

— Nome: 0 nome da personagem

— Povol/etnia: a qual grupo lingiistico/cultural o personagem pertence. E possivel
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apresentar uma denominacdo mais ampla e uma especificidade em seguida.
Exemplos: europeu (portugués) ou ainda tupi-guarani (tupinamba)

— Descricédo: uma breve descri¢do da aparéncia da personagem

— Modelo de personagem: ver abaixo

— Saude: ver abaixo

— Habilidades: ver abaixo

— Equipamento: espago para anotar pertences relevantes que o personagem carrega
consigo (armas, um mapa, dinheiro, etc.).

— Anotagdes: um espago para o jogador tomar nota de nomes de outros personagens,

situac@es e condicOes a que seja submetido, etc. (opcional)

O arquétipo ou modelo de personagem:

E um arquétipo no qual ele se encaixa, um conceito geral que explica o qué ele é ou
faz dentro da sociedade em que esta inserido. De acordo com a ambientacdo do cenario, esse
modelo pode conferir algumas restricdes na escolha de habilidades, oferecendo uma lista de
sugestdes adequadas — de acordo com a coeréncia e uma combinacao prévia entre jogador e
narrador. O modelo de personagem visa responder as perguntas: O que 0 meu personagem €?
Qual o seu papel? Um jogo ambientado no Brasil colonial, por exemplo, poderia apresentar
modelos como: guerreiro(a) indigena, xaméd/lider espiritual indigena, padre jesuita,

bandeirante, mascate, etc.

As habilidades:

Representam 0s conhecimentos e as capacidades do personagem. Elas tentam

responder as perguntas: 0 que 0 meu personagem sabe fazer bem? Que habilidades ele
precisa ter para cumprir o seu papel?As habilidades de um personagem devem ser
combinadas entre jogador e narrador, tentando manter a coeréncia com a ambientacdo do
cenario.

Exemplos de habilidades — a lista a seguir é bastante genérica, e pode ser utilizada

em praticamente diversos contextos historicos:
— Animais: conhecimento sobre animais, empatia e capacidade de adestramento;
— Armas (tipo):treinamento para utilizar um determinado tipo de arma — armas
brancas, arma de fogo, arco e flecha, etc.;
— Cura: primeiros socorros, atendimento a doengas, préaticas de curandeiro, etc.;
— Conhecimento (especificar): familiaridade com uma area qualquer do saber

humano;
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— Diplomacia: capacidade de convencimento, mediacdo de conflitos, etc.;

— Furtividade: esconder-se, acOes discretas, mover-se em siléncio, etc.;

— Idiomas: capacidade de falar e entender mais de um idioma (cada ponto
representa uma lingua adicional);

— Oficio (especificar): conhecimento e habilidade de construir algo a partir de um
determinado material (carpintaria, metalurgia, etc.) ou profissao (escolher uma);

— Percepcao: capacidade de perceber detalhes, procurar por coisas ou pessoas, etc.;

— Sobrevivéncia: capacidade de cagar, procurar abrigo fora de ambientes urbanos,

encontrar alimento, evitar se perder em areas naturais.

Pontos de habilidade:

Cada personagem pode gastar um determinado numero de pontos em suas
habilidades, determinado pelo narrador. Uma média de 9 pontos é o suficiente para criar um
personagem capaz em algumas areas. Esse nimero de pontos pode aumentar ou diminuir
dependendo do jogo e da quantidade de personagens. E recomendavel ndo usar muitos
pontos, salvo grupos muito pequenos, pois isso torna O personagem praticamente
autossuficiente. O ideal é que os personagens do grupo tenham habilidades distintas e que

necessitem da colaboragdo um do outro para resolver as situagdes-problema.

Nivel de habilidade:
Representa 0 quio capaz o personagem é naquela habilidade escolhida. E possivel

investir até 3 pontos em uma unica habilidade.Esse nimero sera acrescentado como bonus a
todos os testes que o personagem fizer daquela habilidade.

— Ag0es simultaneas e iniciativa: em alguns momentos, mais de um personagem
tentard agir ao mesmo tempo, e a ordem conforme as acbes ocorrem podera
influenciar bastante o desenrolar da cena. Nesses casos, 0 narrador deve pedir para
que cada jogador faca um teste de iniciativa, rolando os dois dados. A ordem da acao

ird do maior nimero para 0 menor.

3.2 - Ambientacdo do cenério, pesquisa e acao

Definir o recorte especial e temporal em que o jogo se passa, e apresentar fontes e
referéncias sobre esse recorte para os jogadores € fundamental. N&o é preciso, claro, que o
cendrio seja detalhado ao extremo. Na verdade, isso pode atrapalhar o inicio do jogo. De
qualquer maneira, para que os jogadores e jogadoras possam determinar que modelo de

personagem construir, assim como pensar nas habilidades que melhor encaixariam nesse
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modelo, é preciso apresentar minimamente o cenario, como por exemplo, definir quais séo 0s
grupos étnicos e sociais presentes, como eles se relacionam, quais as caracteristicas culturais
e politicas daquele momento. Esse quadro geral deve ser focado naquilo que a trama ira
apresentar, caso contrario é possivel facilmente que o aluno se perca na hora de construir um
personagem — ou entdo que o0 grupo crie personagens plausiveis para aquele contexto, mas
sem qualquer relacdo com a trama ou entre si, inviabilizando o jogo.

No caso da prética realizada durante essa pesquisa, foi apresentado um recorte
temporal e espacial — o periodo do Brasil Colénia, comego do século XVII, em Pernambuco;
definido o tema central da trama — relacGes de alianga e confronto entre povos indigenas,
portugueses e outros europeus; e também a conjuntura do momento em que 0 jogo se
iniciaria. Conforme as personagens eram criadas, sugestdes foram dadas de forma a poder
encaixa-las melhor na trama, e quando todos os jogadores estavam prontos, novas
informacdes de contexto foram passadas, junto com uma situacdo-problema inicial.
Tradicionalmente, o jogador de RPG ndo precisa possuir dominio sobre o cenario para
comecar a jogar — embora ele se dé conta, conforme as sessdes se passam, de que quanto
mais ele aprende sobre aquele cenario, mais opg¢des se abrem dentro do jogo. A relacdo com o
conhecimento historico escolar é similar. Com o andamento das sessfes e a apresentacdo de
situacBes-problema, o jogador que estd interessado no jogo percebe que quanto mais
conhecer aquela situagao historica, melhor poderd desenvolver seu personagem dentro do
jogo.

Em relacdo as fontes e materiais didaticos ou paradidaticos sugeridos ou entregues
para o grupo de jogo, o narrador pode ser bastante versatil. Filmes, imagens, textos de ficcdo,
documentos histdricos, excertos de livros didaticos, verbetes de dicionarios, entre outros. O
RPG é multimidia por natureza, e a pilhagem narrativa na qual ele se ap0ia remete a uma
constante sobreposicdo de diferentes fontes — que sejam, de preferéncia, sucintas. E
importante aqui ndo confundir a quantidade de materiais possiveis de serem utilizados com o
momento adequado para repassa-los ou indica-los. Como foi destacado, o comeco de uma
aventura ou campanha de RPG depende apenas de um panorama bésico, das proprias idéias
dos jogadores em termos de conceito e histéria de personagens e das articulagbes que o
narrador fara com essas informagcdes até surgir a primeira situacio-problema. E a partir dai
que, paulatinamente, novos materiais de consulta devem ser apresentados entre as sessdes de
jogo, fazendo a ligacdo entre os acontecimentos dentro do jogo e as duvidas que surgiram
durante a sessdo que se encerrou e aquilo que esta pendente para ser resolvido na préxima

sessao.
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E por meio dessa dindmica que se desenvolve no grupo de jogo, uma postura de
pesquisa ativa. Entre as sessdes € preciso retomar mentalmente a acdo concluida dentro do
jogo, as escolhas tomadas e suas consequéncias dentro da sessdo passada, para poder
preparar as proximas a¢des visando a solugdo de uma situacao-problema a partir de pesquisa.
O resultado dessa pesquisa, sob a forma de hipdtese a ser testada, resulta em uma nova acao
assim que o jogo é retomado. Os resultados dessa nova agdo planejada, por sua vez, serdo
retomados ao final da sesséo e assim por diante, mantendo uma relacdo de retroalimentacéo

entre a pesquisa cientifica no &mbito escolar e a acdo por meio do ludico.

3.3 - Conducdo do jogo, producéo escrita e iniciacdo cientifica.

Planejar uma aventura de RPG envolve sempre apresentar desafios que devem ser
superados pelos jogadores. O papel central do narrador é fazer com que a trama se
desenvolva, e com isso criar condigdes para que todos se divirtam produzindo a histéria. No
caso do RPG pedagogico, deve-se somar a isso, evidentemente, a vontade de criar situacoes
de aprendizagem de sua disciplina. O mecanismo pelo qual isso acontece € 0 mesmo: a
proposicdo de desafios, que aqui estamos chamando de situacfes-problema. O narrador,
quando propde uma situacdo a ser resolvida pelos jogadores deve tentar antecipar algumas de
suas possiveis solucdes, de modo a reagir ao novo contexto criado no jogo e dar continuidade
a narrativa, fazendo ligacbes entre a solucdo de uma situacdo-problema e o surgimento de
outra. E importante que ele aprenda observando o estilo de jogo de seu grupo: em alguns
momentos, 0s proprios jogadores criardo os ganchos narrativos para novas situacdes a serem
resolvidas, e basta ao narrador ter capacidade de improviso para aproveitad-los. Ou ainda
quando a solucdo apresentada pelos jogadores ao problema proposto pelo narrador ndo havia
sido prevista. Dito isso, € importante lembrar também que muitas vezes a solu¢do que o
narrador pensa ser Obvia ndo é assim tdo 6bvia para o grupo de jogadores®. Assim sendo, é
preciso evitar que a narrativa tenha um caminho Gnico. Uma boa aventura de RPG é aquela
que possui um “roteiro” maleavel, e que durante a sua condu¢do se torne uma experiéncia
singular, adaptada as ac@es do grupo.

Ao término da aventura planejada, € possivel desencadear um proximo passo. Os
grupos de RPG costumam se reunir com certa regularidade — ao ou menos tentam fazé-lo —
entdo € muito comum que uma narrativa acabe desencadeando outra, formando assim uma
campanha. Em uma campanha de RPG, que pode durar meses ou anos na vida real e

indefinidamente no cenéario do jogo, ainda que o grupo de jogadores se mantenha o mesmo, é

2Essa reflexdo, por sinal, é bastante valida também para o professor fora do jogo.
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possivel, e até comum, que os personagens sejam paulatinamente substituidos. Conforme
seus objetivos sdo cumpridos e o tempo passa, alguns personagens se afastam do grupo, seja
por esgotamento, aposentadoria ou mesmo a morte — principalmente nos grupos em que a
palavra aventura é levada ao pé da letra. Normalmente uma campanha termina quando todos
0s personagens originais foram substituidos, ou quando € possivel dar algum tipo de
fechamento para um longo desencadeamento de narrativas.

No caso do RPG escolar, o desenvolvimento de campanhas pode ser Util para o ensino
de histéria na medida em que da uma nova dimensdo temporal para o jogo. E possivel,
dependendo os objetivos pedagogicos, acompanhar a trajetdria de um mesmo grupo por um
bom tempo percorrendo uma série de lugares e acontecimentos conforme um processo
historico maior se desenvolve. Ou ainda focar em uma regido e realizar saltos temporais entre
uma narrativa e outra, renovando o grupo de personagens, e permitindo com isso a interacao
com diversas conjunturas diferentes, assim como a reflexdo sobre as rupturas e continuidades.
Uma campanha tematica sobre a escravidao negra no Brasil, por exemplo, pode se iniciar no
século XVI e terminar no periodo pos-abolicéo, na virada do século XIX e comeco do século
XX, articulando em diferentes narrativas, trajetdrias e contextos distintos, mas sem deixar de
ter um objeto de estudo continuo. Sob a perspectiva da iniciacdo cientifica em historia,
significa dar evidéncia as multiplas temporalidades e duracBes presentes nos estudos

historicos.

Uma forma til de trabalhar a iniciacdo cientifica no espaco escolar por meio do RPG
conforme vimos é estimular a producdo escrita dos estudantes, desde a elaboracdo dos
personagens até a construcdo da narrativa posterior ao jogo. Para o encerramento deste breve
guia, propomos um modelo de producéo escrita do estudante que atente para e a possibilidade
de iniciacdo cientifica a partir do jogo em algumas etapas distintas, sendo duas delas

posteriores a pratica ludica.

As trés etapas da producdo escrita dos alunos diretamente associadas ao jogo, como ja
vimos nos trabalhos de Vieira e Rocha (e tal qual se deu a pratica na EMEF Paulo V1 descrita
no capitulo 2) se apresentam sobre o formato narrativo. Na primeira, da-se a construgdo do
personagem (a escrita de seu histérico ou background) a partir da ambientacdo fornecida pelo
professor-narrador, do conceito basico escolhido pelo aluno e de uma breve pesquisa em
materiais fornecidos pelo professor de modo a familiarizar o estudante com o cenério de jogo
e as caracteristicas desses modelos de personagem propostos. Na segunda, ao longo das

sessdes de jogo, o aluno mantém em um caderno de campo um registro dos acontecimentos e
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das acbes do personagem dentro do jogo, assim como as suas proprias pesquisas de
informacdes Uteis para resolver as situacdes-problema apresentadas pelo professor-narrador.
Por fim, na terceira etapa, 0 aluno escreve uma narrativa acerca dos acontecimentos
envolvendo seu personagem no jogo e apos as sessdes (0 pos-ground sugerido por Vieira),
articulando os principais conceitos historicos ligados a trajetdria desse personagem dentro do

jogo.

A etapa que sugerimos agora se da a partir do uso das producdes escritas durante e
posteriores ao jogo como fontes histéricas, a partir das quais tentara responder a um problema
de pesquisa formulado com a orientacdo do professor que parta da ambientacdo proposta e
durante o jogo e das proprias experiéncias simuladas com a trajetéria do personagem ao
longo das sessdes. Este problema de pesquisa, como convém a iniciacdo cientifica, é
elaborado na forma de uma pergunta que possa ser respondida pelas fontes a méo (tanto
aquelas referentes ao jogo, produzidas pelo préprio estudante no decorrer da pratica do RPG
quanto as que professor orientador vier a recomendar ao estudante). Utilizando-se dos
conceitos previamente apreendidos na etapa da construcdo de seu pds-ground, o aluno tera
instrumentos de analise apropriados para sua producdo escrita final: a resolucdo do problema

de pesquisa.

Tomemos os exemplos das préaticas realizadas na EMEF Paulo VI e as produgdes

escritas que resultaram delas.

As alunas que criaram as personagens lara e Jaciara demonstraram ja na etapa de escolher
um conceito de personagem uma inquietude em relacdo ao papel das personagens entre 0s
tupinambas e na prépria narrativa do jogo, visto que optaram por arquétipos (cacadora,
guerreira) que normalmente estdo associados ao género masculino. Em sua narrativa do pds-
jogo, destacaram que as personagens ndo aceitariam o casamento com um portugués, ainda
que essa pratica do cunhadismo fizesse parte da tradicdo das relagbes lusitanas com as
comunidades indigenas a quem se aliavam. Assim, subverteram um papel social que Ihes
seria esperado. Dessa experiéncia poderia surgir uma investigacdo acerca da posicdo da
mulher na sociedade tupinamba. Ou ainda uma analise comparada em relacdo ao contexto

portugués.

O aluno que jogou com o personagem Ubirata, e esteve diretamente envolvido dentro do
jogo com o “messianismo” tupinamba representado pela figura do caraiba e da mitica terra

sem males, bem como com a vinganca ritualizada e sua importancia na cultura tupinamba.
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Dessa forma, sua pratica do jogo Ihe permitiria elaborar problemas de pesquisa com base em
guestionamentos acerca da relacdo entre nomadismo e messianismo na sociedade tupinamba,
ou ainda uma andlise comparada entre o papel da guerra de vinganca tupi e o conceito
lusitano colonial de “guerra justa” como formas de organizarem essas sociedades do ponto de

vista social e cultural.

Ja os alunos que jogaram com 0s personagens Glauco e lgor, por sua vez, tiveram boa
parte da sua experiéncia dentro do jogo associadas as diferentes formas de relagcdes entre
portugueses e indigenas. A “guerra justa” ou o “cunhadismo”, conceitos apreendidos em suas
narrativas pé-jogo, representam estratégias distintas para a ampliagdo do dominio portugués
durante o processo de coloniza¢do. Um problema de pesquisa pode surgir dai, pensando se é
possivel fazer uma oposicdo a essas estratégias ou se elas possuem uma relacdo de
complementaridade. Ou ainda, o papel da “guerra suja” como meio para obteng¢do de mao-de-

obra escrava indigena inserida num sistema de producéo colonial.

Em todos esses casos, evidencia-se que a pratica do RPG com vistas a iniciacdo
cientifica no ensino de histéria ndo precisa estar restrita a pratica do jogo em si. Retomar
fontes e contextos elaborados dentro da experiéncia ludica para desenvolver outra atividade
pedagdgica, revisando e relembrando a ambientacdo construida e os conceitos apreendidos e
utilizados é ndo apenas uma forma eficiente de inserir o uso do jogo em um planejamento
escolar mais amplo, mas também ¢ uma forma de realizar o “retorno” da fabula para o
concreto, conforme nos lembram Pereira e Torelly. Por fim, € uma pratica que, ao mobiliar
conhecimentos construidos previamente para apreender e elaborar conceitos mais complexos,

assume as caracteristicas de uma aprendizagem significativa por meio da iniciacdo cientifica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A prética do RPG no espaco escolar da EMEF Paulo VI foi marcada por uma série de
dificuldades, caracteristicas tanto da comunidade em si quanto de uma visdo mais
generalizada de imediatismo na educagdo. O nosso senso comum diz que conhecimento s6
tem valor de ser aprendido caso ele possa ser aplicado em um exame de vestibular ou caso
tenha qualquer outra “aplicacdo real”. Nao considera “real” — ou minimamente significativa —
a nossa reflexdo epistemologica sobre o proprio conhecimento histérico. Estamos muito
preocupados em saber por que aprender historia (ou geografia, matematica, ciéncias, ou
qualquer outra disciplina) que deixamos de refletir sobre como o conhecimento historico é
aprendido e difundido. Esse mesmo senso comum também ndo vé utilidade em préaticas
ludicas, salvo quando elas possuem um carater instrumental evidente. Pensar 0 jogo como
uma forma de aprender historia e, principalmente, de aprender a pesquisar e pensar historia,
foi um desafio do qual ndo foi possivel tirar conclusGes definitivas. De fato, apenas na parte
final dessa pesquisa que comecaram a surgir, de forma mais evidente, indicios de como
aquela préatica poderia contribuir para o ensino de histdria na educacédo publica.

O primeiro indicio esta ligado a suposta dicotomia entre o Iudico e o sério, e, portanto,
a nocdo de que a aprendizagem lddica pode ser aplicada a uma sala de aula. Aprender, afinal,
€ coisa séria. Se a estratégia docente para o ensino é um jogo, este deve ser amplamente
utilizado na sala de aula, com o maior nimero possivel de alunos, seus resultados medidos
por meio de testes e avaliacOes e dados estatisticos levantados para sustentar 0 sucesso ou 0
fracasso dessa pratica. Fomos forcados a lembrar, em meio a préatica, que se 0 jogo ndo é
voluntério, entdo ele ndo é jogo. Foi preciso rever algumas certezas metodoldgicas e apostar
(o jogo € sempre uma aposta, afinal) em uma abordagem diferente.

Entdo surgiu um segundo indicio: menos, as vezes, é mais. A formacdo de um grupo
focal com apenas cinco estudantes permitiu ndo apenas realizar uma pratica ldica com quem
demonstrara interesse — e, portanto, configurando um verdadeiro momento de jogo — mas
também permitiu uma atencdo e uma aproximagdo maiores com 0s processos de imaginar,
pensar e criar narrativas historicas. O gosto pela pratica, principalmente por se dar fora da
sala de aula ironicamente conduziu para um gosto pelo retorno a essa mesma sala de aula.

E ¢ ai que se localiza o terceiro indicio: ao conduzir uma pratica extraclasse que nao
exigia necessariamente uma pratica de sala de aula, mas que se beneficiava profundamente
dela, se evidenciou que a iniciacdo cientifica em histdria poderia se realizar a partir de uma

brincadeira de imaginacdo. E imaginando, simulando, seria possivel criar — apesar das vérias
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limitacdes — um pequeno laboratdrio de historia, onde ndo apenas o conhecimento historico,
mas também as formas pelas quais o0 expressamos poderiam ser alvo de experimentacao
descompromissada.

O quarto e ultimo indicio é um reconhecimento de que ndo estamos inventando a
roda, por mais que a articulacdo entre 0 jogo de RPG e 0 ensino de histdria a partir de
categorias distintas como a iniciacdo cientifica e a aprendizagem significativa ndo seja — até
onde pudemos perceber ao longo dessa pesquisa — algo comum. A experiéncia realizada
nessa pesquisa ndo demonstrou uma forma nova e mais eficaz de ensino de historia que deve
substituir a sala de aula tradicional. Ela demonstrou, em verdade, que a sala de aula e os
espacos de aprendizagem externos — como um incipiente e inesperado grupo de RPG dentro
da escola — precisam um do outro para possam atingir um ensino de historia mais amplo,

reflexivo-ativo e, aposta nossa, significativo.

Quanto ao guia que propomos para auxiliar no uso do RPG para o ensino de historia,
deve ser entendido como uma inspiracdo e ndo como um conjunto de regramentos. Suas
sugestdes visam o estimulo da reflexdo sobre as possibilidades dessa pratica na perspectiva
da iniciacdo cientifica, e a prépria elaboracdo de producgdes narrativas permite a reutilizacao
deste material como fonte para a elaboracdo de problemas de pesquisa, apenas denota que o
uso do jogo abre uma grande gama de possibilidades pedagdgicas. Deste modo, evidencia-se
ndo uma conclusdo, mas um convite a reflexao e a transformacéo das praticas em sala de aula

em prol de um ensino de histdria que consiga encontrar um sentido préprio.
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- Y
! &
i i
bt > - »
I 5
. =5
A
5
»
P’ ‘
P
e i
.
- - |
) > o P
p o5 S i) {
< o ¥
/»-/,,v “‘r “ - =
* i
- v .
!
”

Anexo Il — anotacgdes/ relatorio sobre a aventura-solo primeira bandeira
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Anexo IV — background Jaciara (1)
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Anexo 1V - background Jaciara (2)
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Anexo VI - background Igor Dias
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Anexo VII - background Glauco Oliveira (1)
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Anexo VII — background Glauco Oliveira (2).
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Anexo VIII: Pés-jogo lara & Jaciara
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Anexo IX: Pés-jogo Ubirata
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Anexo XII - conceitos/expressodes relevantes (lara & Jaciara)
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Anexo X111 - conceitos/expressoes relevantes (Ubiratd)
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Anexo XIV — Pds-jogo e conceitos/expressdes relevantes (Glauco Oliveira)
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