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RESUMO

A presente pesquisa aborda a tematica do uso de jogos na educacdo basica.
Especificamente, trata dos RPGsolé-playing gameg jogos de interpretacdo de
personagem, como um recurso para estimular &a@dio cientifica no ensino de histéria. A
partir da pratica do RPG, busesea evidenciar momentos de pesquisa a partir de situacoes
problema apresentadas durante as sessfes, bem como a partir da imersédo dentro do cenario de
jogo. Ao permitir uma simulacdgue também é uma imaginac@lo passade articulando
saberes prévios com a formacdo de conceitos formais do conhecimento historico, o RPG se
torna um mecanismo Util para as aprendizagens significativas em Histiérdre as quais se
destacam a concepxée agéncia histérica e o aprendizado de situacdes hist@oossxtos,
estruturas e conjunturas. As praticas foram conduzidas com alunos e alunas do sétimo ano do
ensino fundamental da EMEF PauloiVCanoaskS, a partir da formacgéo de um grupo focal

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

Palavras chave:ensino de histéria, iniciacao cientifica, RPG, resolucdo de problemas



ABSTRACT

This research addresses the use of-ptAging 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 rolaping 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 exgriences- 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 ofdiratdmentary
school at EMERPaulo VI- CanoasRS, 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 pesqlastrata da narrativa e do ludj@ssim como de iniciagdo cientifica
em espaco escolar. A inquietacdo que a produz diz respeito as possibilidades do ensino de
histériai em particular na escola publitajue possam nao apenas recorrer ao uso motivador
de un jogo pedagdgico, mas também auxiliar na compreensdo de como 0O proprio
conhecimento histérico € observado pelos estudantes, que muitas vezes encaram a historia,
enquanto disciplina escolar, como um saber sem qualquer significado. Com esses objetivos
em mete, buscamos aqui refletiolsre o uso didatico dBPG (sigla em inglés parale-
playing gamesoujogos de interpretacdo de personagem uma traducao livre), entendidos
como jogos de producdo de narrativas, como uma forma de incentivo a pesquisa sobre
historia e a iniciacao cientifica em ambito escolar.

O RPG surge em 1974 nos Estados Unidos, com oQoggeons and Dragohs
|l iteral mente fimasmorras e2008)r Taajescads @M jogodde Gar y
fantasia, fortemente inspirado na obrald®.R Tolkieni autor, entre outros d@ Hobbite O
Senhor dos Anéfs A mecanica do jogeestaligada aos chamadosargames jogos de
estratégia baseados em tabuleiros, estatisticas e, @agdoderia assumir uma infinidade de
cenarios imaginarios possigeéi As grande diferenca do D&D para esses jogos de
estratégissaoos fatos de que em sua composicdo, sentados em volta de uma mesa, usando
livros de regras, papel, lapis e um conjunto de dados de mudltiplas faces, cada jogador
dewerepresentarum personagm e ndo um exércit@ também a existéncia den jogador
especial denominadBungeon Masteii i mestreo do |j ogo, gue mai ¢
chamar tambémarradori cujo papek, ao mesmo tempo, propor um desafimaaventura
aos demais jogadores ertaém ser o responsavel pela conducdo da narrativa, descricao do
cendrio e interpretacdo de qualquer outro personagem da histéria que ndo seja de um jogador

I os chamados NPCeonplayer character muitas vezes antagonistas dos personagens de

1 Esse também é o nome de um famoso desenho dos anos 80, que foi inspirado no jogo de RPG. No
Brasil, o t2ztulo foi traduzido para fdCavdasamad0dac Dr ag «
TV aberta e ainda € transmitido na TV por assinatura. O desenho apresentava criaturas e situagcfes classicas de
partidas deD&D, sendo 0s personagens principais uma analogia a um grupo de RPG e o persbestgem

dos Magosima referéncige uma traducéo propositalo Dungeon Master

2 Para mais informag6es 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\hee @ mgo e sua
sequénciaWARII, sdo relancados e vendidos até os dias de hoje. H& inclusive uma edigdo especial chamada
fWARI | mp®r i o .Romanoo
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jogadoresAo longo da narrativags jogadores devetomar as decisdes de seus personagens

T que no plano da imaginacao realizariam as acfes propostas, tendo 0 sucesso ou o fracasso
em suas tentativas baseado na aleatoriedade representada pelo rolar de dados €®nform
jogadores tomam suas decisdes, realizam acdes ou enunciam suas falas, os dados rolam e o
mestrenarrador descreve os resultados e as reacdes do cenario, constituindo,, pomnianto
espécie denarrativa interativae colaborativa, cerceada pelo impravis por uma enorme
liberdade criativa.

A partir de entdo, varios outros jogsisilaressurgemi usando sistemas de regras e
cenarios distintos, assim como o prop&D passou a ganhar novas edicbes, com
atualizacdes nas regras e opcoes de jogtualmeite esta na quinta edicdo, 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 o RPG e ddojo@aprimeiro é o
GURPS (sigla pargeneric universal roldpyingsystem ou fAsi stema wunivers
interpreta-«o0o de pap®i so0) de Steve Jackson,
regras genéricas que possa ser usado para construir personagens e aventuras em qualquer tipo
de cenario, desde antasia medieval a ficgéo cientifica, do horror a distopiainelusiveri
cenarioshistoricos(como a era viking ou o Império Romano). Este €, sem davidas, o RPG
internacional com o maior numero de livros lancadesa da um apresentando
difererte (real ou imaginario). No Brasil, com a proximidade dos 500 anos da chegada dos
portugueses, f ol | a rG-URPEdeeautorid dk 9z Eduardo@®icone A Mi
I que em sua maioria tratava de temas da histéria nacional, usando uma versaautais en
das regras do GURPS. Entre os titulos dessa série@@fl@scobrimento do BrasiEntradas
e Bandeirase O Quilombo dos Palmarestodos publicados a época pela editora Devir,
responsavel também pela traducdo e publicacdo de diversos jogos de BPAEindesde
1987,

O terceiro grande titulo do circuito dos RPGs internacionais, surgido nos anos 90, foi o
livro Vampiro: a Mascarade Mark HeinHaglien. A obra inaugurou o sister@toryteller
que se traduz literalmente coroontador de histGds e tinha por objetivo criar historias de
horror psicoldgico fortemente influenciado pela obra da escritora AnneiRacgora de
livros como Entrevista com o Vampirgoosteriormente tornado um filme de sucesso. O
cenario desse RPG é o chamadfrld of Darkness Amundo das trevaso

decadentelo murdo real de finais do século XXlessa versao mais sombria do mundo real,

4 A lista de edi¢cbes de livros de RPG brasileiros feitas pela Editora Devir esta acessivel em:
<http://devir.com.br. Acesso em:9 Fev. 2017.
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criaturas sobrenaturaisvampiros, lobisomes) entre outrd viveriam escondidas, cacando e
manipulando os seres humanos. Ucaatribuicdo interessante para o mundo dos RPGs
advinda desse novo jogo foi a possibilidade de abandonar o sistema tradeciRR& de

mesa e jogar em uma modalidade que ficou conhecida como Lé&REve-Action RPGI

traduzido com@céao aevivo, na quahs regraga simplessao praticamente deixadas de lado

e o foco se da na imersao quase total dos jogadores em seus personagens, que devem se
caracterizar como tal e realizar suas acoes fisicamagraximando o jogo de RPG do teatro

de improviso. A grade contribuicAo d&ampirg no entanto foi linglistica. @estrese

tornou narrador, e o0 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, temdiifundido principalmente
entre universitarios que jogavam com copias de livros importados. A expairgd® que
com a caracteristica de ser um produto cultural de papratica do jogo se deu nos anos
90, com o lancamento de versdes traduzidasgtesjestrangeiros e inclusive com a producao
de alguns titulos nacionais, merecendo destaque o pioDel®safio dos Bandeirantes
(PEREIRA, ANDRADE & RICON, 1992).

J& na segunda metade da década de noventa, comegou a se pensar no jogo associado a
educacé. Professores que também ergpgistas neologismoque defineos jogadores de
RPG comecaram a aplicar o jogo como ferramenta didateadizando oficinas e iniciando
debates sobre a tematica. O primeiro livro a tratar do assunto e relatar essascegerién
ainda nos anos 90, ®aindo do Quadrode 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 asduatd
relacionando o RPG com educacdo, literatura, teatro e outras areas. A0 mesmo tempo
surgiram o0s primeiros eventos e grupos de estudo/divulgagdo que associam 0 jogo ao ensino
(ROCHA, 2010).

O objetivo dessa pesquisa foi refletir sobre as pdisEides do RPG como uma
préatica de producédo de narrativas que estimule a iniciacao cientifica no espaco escolar a partir
de experiéncias realizadas nos anos finais do ensino fundamental da EMEF Paulo VI, escola
gue se localiza em uma regido periférica doitipio de Canoasio estado d®io Grande
do Sul. O presente trabalho se divide em trés capitulos. O primeiro deles se dedica a reflexdo
que articula ensino de historia, jogos e iniciagdo cientifica, associando a metodologia da

pedagogia ludica a um intévo a pesquisa na educacgao escblantendida 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
sabere$ hablidades, competéncias, informacdes e concéitesnstigar a busca por novos
conhecimentos por meio de uma légica de resolucéo de problemas.

O segundo capitulo dedise ao debate metodolégico acerca do uso do RPG na
educacao escolar, apresentando asrdas abordagens de uma possivetiodologia 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 gogm turmas de sétimo ano do ensino fundamental, na
EMEF Paulo VI (Canoak RS).

O terceiro e ultimo capitulo, por fim, apresenta um breve gariao uso do RPG no
ensino de histéria, pautado na logica da solucédo de situpgiiema. 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 pedagogica. Ainda apresenta um sistema genérico & damggras
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 parteedalgumas premissas quanto ao conhecimento historico no
ambito escolar. A primeira delas é a de que o ensino de historia pode se beneficiar de uma
abordagem que pense os saberes histéricos escolares no ambito do pensamento cientifico. O
saber escolar terjgor especificidade justamente a capacidade de articular diversas l6gicas de
explicacéo cientifica para atingir seus fins de enaprendizagem. A segunda premissa é a
de que ha a possibilidade de realizar aprendizagens significativas em histérias qotis a
apreensdade conceitos histéricos e concepc¢do adgncia histérica Utilizar categorias
conceituais para analisar uma determinada realidade é parte importante do pensamento
cientifico tipico da modernidade, permitindo observar fendbmenos aléniéo®re e do
chamado senso comum. Ja a acao ou agéncia histérica € compreendida aqui, conforme Seixas
(2012) e Valpacos (2015), como uma nocdo fundamental para o estudo de histéria, pois
evidencia a atuacdo de individuos ou grupos sociais e suas relagdess @struturas e
conjunturas, em situagbes de negociacdo e/ou conflito, redimensionando o cotidiano em
diversos contextos historicos.

No ambito do ensino de histdria, € importante dimensionar as possibilidades e limites
da acao histérica dos individuosgeupos sociais, de modo a propiciar ao estudante uma
compreensao de contexto e conjuntura, de estruturas e agentes histéricos. A terceira e Ultima
premissa € a de que o uso de jogos pode ser um grande motivador para o processc de ensino
aprendizagem em $tidria a0 mesmo tempo em que fornece um espaco proprio de simulacao
de um passado imaginadle m Al aborat - -ri o de histiagjgao, coOI
pode estimular uma atitude de pesquisque entendemos aqui como uma forma de iniciagao
cientfica para a educacéo basica. Tomamos como exemplo de jogo aqui os RPGs, refletindo
a sua especificidade ladica e pedagodgica no ambito da pesquisa, da autoria e da producado de

narrativas.

1.1- A histéria escolar e o pensamento cientifico

Muito tem se penmgntadoa quais propositos o ensino de histéria escolar sEsga
pergunta recorrente na vida de professores ndo possui uma respostadésdr de estarmos
acostumados a alguns lugares comuns como a féapuodender com o passado, entender o
presente,mudar/construir o futuro Esse tipo de pensamento, associado a umia da

histéria comanestra da vidanos traz alguns problemas epistemolégicos. Em primeiro lugar,
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a nocao de que se aprende com o passado permite imaginar uma historia que se confunde
com o pr-prio passado. Por ®m, o0 coinnaegsim ment o
a propria historiografia, a escrita da histéria. Tal conhecimento, conforme Keith Jenkins
(2001) é definido como uma série de discursos feitos sobre o passado cateidbem

diversos significados em outros tempos. O passado e a histéria estdielacienados, mas

sdo dimensfes autdbnomas. A partir dai podemos pensar nessa historia, e no seu ensino, a
partir das légicas proprias do conhecimento historico (para alésintples arrolamento de

fatos).

Em segundo lugar, a linha de raciocinio da histdestra da vidavidencia ndo apenas uma

visao utilitaria do ensino de histéiianas uma concepc¢dworaldo mesmo. Ao refletir sobre

o desafio que a ciéncia impbe ao andile historia, Paulo Knauss afirmou gi@:histéria do

ensino de histéria € demarcada por uma trajetéria sem compromisso com 0 pensamento
cientificad (KNAUSS, 2005, p. 281). Essa concepcéo esta ancorada tanto nas origens do
conhecimento historicoque sa@ anteriores ao pensamento cientife@roximas as artes,

assim como aos interesses que legitimaram esse saber sobre o passado e o0 seu ensino ao
longo do tempo. Knauss argumenta que ao longo dos séculos o ensino de histéria no Brasil se
sustentou em bas@sorais, € ndo cientificagssa concepcao tem suas origens na historia

sacra, que valiae da historia para a formacdo de bons cristdos e a perpetuacdo de uma
sociedade pautada em valores religiosos; passando pela tradicdo nacional, que
instrumentaliza osalores morais da nacdo e sua representacdo na figura do Estado como o
mote da hist-ria escol ar e chegando ao pre
cidadani ao, na qual O conhecimento hist- -rica
e hunanos, bem como o respeito as diferencas e a diversi@afimdamento cientifico da

historia disciplinar, portanto, raramente seria ressaltado na sala de aula (KNAUSS, 2005).

Reconhecese aqui que had uma grande discussao discorrendo sobre otacaheei
ciéncia, em diversos campos do conhecimento. Também é grande o debate epistemoldgico
sobre a cientificidade da histéria (seja para reivinllicégeja para refutl). O presente
trabalho pautse na definicdo de conhecimento cientifico apresentadéPaulo Knauss
tanto pela sua preocupag¢do com o0 ensino de historia 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 dessasslégiglicativai 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



16

l6gicos.De acordo com Knauss:

A ciéncia néo se define conatgo dado, mas como uma construcao intelectual. (...)
todo o conhecimento cientifico se sustenta na sua capacidade de demonstragéo
I6gica. Sao as operacgdes ldgicas do pensamento cientifico que delimitam a validade
da afirmacéo dessa forma especifica ddneoimento (KNAUSS, 2005 p.286)

Considerando a ciéncia como uma construgdo intelectual e entendendo o
conhecimento histérico como uma forma de conhecimento cientffinda que bastante
diferente de outras ciéncias, nos cabe observar as diferentes epdéagfas utilizadas nos
discursos sobre o passadmcoradosnas reflexfes de Knauss (20@®)demos afirmar que
existem quatro modelos de explicacdo cientifica: 1) I6gica dedutiva, a partir de uma premissa;
2) explicagbes probabilisticisquando as preissas sdo insuficientes e € preciso reconhecer
as variaveis; 3) explicacbes funcionais ou teleologicas, nas quapdsen as variadas
filosofias da historia e diversos determinismos e/ou modelos operacionais (ex: luta de classes)
e 4) explicacbes genédis, mais descritivas e factuais, muitas vezes associadas a légica de
causaefeito (seria a chamada histéhstoricizantg. Vamos nos ater aqui mais aos dois
primeiros modelaosdedutivo e probabilistico.

O modelo da logica dedutiva costuma ser utilizpdoa explicar modelos gerais de
sociedadesi geralmente civilizagcbes antigas e suas estruturas e instituicbes sociais,
econOmicas e culturais: conceitos como feudalismo, escravismo, teocracia ou derhocracia
passando uma nocdo de unidade em relacdo aantonjla sociedade/cultura estudada e
imobilidade em relacdo ao tempo. JA 0 modelo probabilistico esta associado a concepcéo de
uma histéria enquanto campo de possibilidades, ressaltando as experiéncias subjetivas dos
multiplos sujeitos sociais em relacaont as estruturas de seu tempo. Os estudos de-micro
histéria e de trajetérias individuais sdo bons exemplos desse modelo, na medida em que
promovem uma visdo comparada do todo e das partes, dos elementos estruturais e
conjunturais compreendidos como maco, com a especificidade dos agentes historicos,
individuais ou grupaispor sua vez, o aspeatacro da questao.

Ao contrario do conhecimento produzido pela pesquisa académica em hatjaria
producédo tende a se caracterizar pela defesa de um ou outetoreplicativg no espaco
escolar os diferentes conteddos da disciplina utilizam diferentes modelos de
explicagédo/logicas cientificas O conhecimento escolar, em especial na disciplina de
histéria, permite a interelacdo dessas logicas. Mais do gus®,iglepende 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: utieade diferems formas de

pensar a histéria 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 impde 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 historico abordado, diferentes logicas explicativas sao aciamadasmo
tempoi ainda que nem sempre articuladas entre si de forma codssuise observagm
particular no caso do modeldedutivo e probabilistico. Esse didlogo é importante, pois, a
partir dele, podese evidenciar aos estudantes n&o apenas a pluralidade do conhecimento
histérico e do trabalho do historiador, mas também a fundainelacdo entre o todo e as
partes: as condicdes dadas pelas estruturas socioecondmicas, culturais ou politicas e as
estratégias de acdo de grupos e individumagéncia historica.

Nos livros didaticos, por exemplo, o modelo de explicacdo probatuliste sua
relacdo com os modelos dedutivos e conceitos geéraes faz presente muitas vezes em
materiais extras que buscam apresentar alguma diversidade, curiosidade ou excecao a regra
por exemplo, algunbox que explore uma fonte de época ou biografiais ou menos
exemplar,ainda quetal fonte sejailustrativa 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 aténgaote a aula
expositiva, o modelo probabilistidoequentementeassume a forma de uma narrativa de
eventos e figuras historicas exemplares ou dissonantes em relacdo ao contexto historico
apresentado.

O uso didatico de diferentes logicas explicativastdfieas na aula de historia tem o
potencial de redefinir os préprios conteudos 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 reampo escolar esta preocupada com o ambito
factuali acontecimentos, processos e dras ndo com o ambito tedriqoetodologico da
propria natureza do conhecimento historico. Essa prética, explica Knauss, acaba por reforcar
um carater normativo e pouco eflvo da disciplina. Mudancas, entretanto, tém ocorrido

conforme o debate sobre o ensino de histdria e seu sentido foi se aproximando da nocgéao de
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aprendizagem de (@través dpconceitos e também de novas praticas e atitudes frente ao
conhecimento histaro.

Como expressado anteriormente, o aprendizado de conceitos historicos esta associado
a um estudo da histéria que compreenda o desenvolvimento da capacidade analitica do
estudanté observacédo, comparacao, enquadramento ou exclusdo da realidade @@mandi
uma ou mais categorias de analise. Por novas préticas e atitudes frente ao conhecimento
escolar no ambito geral e especificamente o conhecimento histdrico, eseengi@ a busca
por uma educagdo que fomente a desnaturalizagdo do conhecimento,olmemac
curiosidade, em oposicao a passividade tipica daquilo que entendemos como uma concepcao
tradicional de ensifo Ganham énfase as praticas associadas a investigacdo, ou seja: a
pesquisa. Tratae da premissa de que € necessario ao estualaneteder aaprender.Em
especifico o aprendizado de histéria deixa de ser meramente conhecer os fatos do passado e
tornase aprendergensar historicamentaele 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 I6gicas
internas. Este seria, de acordo com Knauss, a grande possibilidade pedagdgica do ensino de
histériail na medida em que torna esse saber menos naturalizado e estpealsamento a
respeito da sua construcao epistemoldgica e discursiva. Conforme Knauss:

Contraditoriamente, o tratamento escolar dos conteldos especificos da
histéria nos livros didaticos termina explorando diferentes modelos explicativos,
utilizandose deinterpretacdes historiograficas de carater distinto. Em nenhuma
parte, por exemplo, expliese a razdo do tratamento diferenciado para abordar a
Antigliidade mesopotamica e a Revolu¢cdo Russa nos manuais escolares. Porque um
caso é estudado a partir de estras abrangentes e que cobrem uma temporalidade
alargada e, noutro caso, o historiador caracteriza um processo de curta duragéo que
ndo é colocado como questdo. E possivel entender isso pela operac¢édo de conceitos
diferenciados (civilizacdo e revolucdahas se poderia, igualmente, explicitar de
que modo os conceitos dependem e tém por base os diferentes modelos de l6gica
explicativa, por exemplo. Explicitar essa diferenca de tratamento equivale a
entregar o verdadeiro ouro do conhecimento, exibir o prgmaicesso 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 absos. E o que entendemos aqui como uma forma

possivel de iniciacdo cientifica ou talvez devéssemosnais exatamentechamar de

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

processo educativo e na qual os esforgos pedagdgicos lisgtaan desenvolvimento do intelecto do aluno a
partir da disciplina e da transmissdo e memorizagao dos conteddos escolares, ignorand@asiz&xpeévias
dos alunos (SAVIANI, 2006).
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iniciacdo ao pensamento cientifitc@om o conhecimento historico no espacgo escolar, desde

o ensino fundamental. N&o exatartgen levantamento de hipoteses ou a pesquisa historica

de cunho académidomas a reflexdo e o questionamento das diferentes l6gicas que operam

na construcdo e exposicdo desses saberes referentes ao passado. O ponto chave aqui é a
desnaturalizacdo da ci@ace do conhecimento histérico e a percepcdo de ambas como
construcdes intelectuais: a primeira se afastandméla de lei imutavel e o segundo se

afastando da noc¢ao de passado dado.

1.2- O ensino de histéria e as aprendizagens significativas

No contexb de questionamento aos modelos tradicionais de easiiadransmissao
de conteudos fechados, multiplas estratégias didaticas e visfes diferenciadas do processo de
ensineaprendizagem e da construcdo do conhecimeéniiistorico ou ndoi vém sendo
fomentads nos meios académicos e escolares. A abordagem da reflexdo cientifica frente ao
conhecimento historico proposta por Knauss é um caminho importante para superacao de
uma concepcao pedagdgica tradicional, na medida em que pde como objeto de reflexdo néo
apenas os conteudos da disciplina de historia, infancipalmentd as logicas explicativas
associadas a eles, ao mesmo tempo em que valoriza e incentiva uma postura ativa do aluno
frente ao sabee seus atributosuriosidade, pesquisa e autoria. Outrmitdno pedagdgico
atualmente utilizado para se contrapor ao modelo tradicional € aquele que trabalha a partir da
perspectiva de se desenvolver aprendizagens significativas no espaco escolar, valorizando as
experiéncias e vivéncias dos alunos, na forma Herea prévios, ao longo do processo de
ensineaprendizagem. Apesar de estas duas perspectivas serem abordadas por pensadores
diferentes da pedagogia e do ensino de historia, acreditamos que seja possivel buscar um
terreno comum entre elas, pautando prialoente a elaboracdo de conceitos histéricos e a
guestdo 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: é a
aprendizagem qudialoga com a experiéncia do educando (MOREIRA, 1999). O processo se
da principalmente na formacao de categorias de analise com a elaboracamalgaumental
ou mapa conceituahnde os conceitos sgimsores- conhecimentos e no¢des prévias que
servem deprérequisitos para a elab@&@ de conceitos mais complexesdievem ser

articulados por meio de algum tipo de organizAadMOREIRA, 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 formtaezidos pelo professor, € possivel gerar um
conhecimerd que tenha significado para o estudante. Dentro da proposta dessa pesquisa, que
visa articular a iniciacdo cientifica no ensino de histéria a partir do uso de uma atividade
lddica, podemos compreender 0 jogo como esse articulador, pois é a partir dadadenoe

surgem nas partidas que os conhecimentos prévios e 0os conhecimentos escolares formais se
articulam. A organizacdo desses conhecimentos prévios, as atividades de pesquisa para
elaborar o conhecimento formal e sua demonstracéo sdo etapas de wsopdat&tico que

se dai nessa perspectiviapor meio da iniciagédo cientifica. Ao aplicar o RE& maneira
didatimem sala de aula, buscamos criar um espaco propicio para externar os saberes prévios
dos alunos, ao mesmo tempo em que as situggdbemadecorrentes da partida demandam

a pesquisa e a intedocéo entre esses conceitos subgreseo conhecimento formal em
formacéo.

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

De que forma podemos nds proporcionar ao aluno aprendizagens significativas em
Historia? A Unica concordancia que @eg existir nesse terreno se dé 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 confundenecguento
histérico com a simples memorizacdo de fatos e curiosidades sobre o passado. A simples
memorizacdo dos processos histéricos tende a construir uma aprendizagem superficial. Os
alunos e alunas fAaprendemd a sowxassldagcdosde ci
principais acontecimentos politicos e guerras mundiais (causasequénciavencedores e
perdedores, etc.) e se preparam para o exame ou teste onde deverdo simplesmente repetir as
informacdes que receberam do professor ou dos livrastichid. Passada uma ou duas
guinzenas, a maioria j8 fAdesaprended boa par
um exercicio intelectual mais profundo. Nada serviu para gerar novas davidas, nem tampouco
para ajudar o jovem a pensar o passado, @pieso tempo ou as acdes humanas. Nada ali
dialogou com as suas experiéndianfim, nada ali possuiu qualquer tipo de significado.

Diferentemente desse modelo tradicional de memorizacdo de fatos, o ensino de
historia, para Seffner, € fundamentalmenteansino de situacdes historicas. Nesse sentido,

as abordagens metodologicas que fogem da simples memorizacdo e do ensino tradicional,
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focado no excesso de conteudo informativo sdo critérios relevantes que podem representar
uma aprendizagem significativa emistoria (SEFFNER, 2013). Entre essas possiveis
abordagens destacamos a subversdo da rigidez dos programas escolares, no sentido de
permitir uma dedicacao diferenciada de tempo para abordar certos componentes curriculares,
sem estar preso a uma preocupagdd e masi ada em fAvencer a mat G
conte*%doo dentro do prazo. Tamb®m merece de
didaticos utilizados em sala de aula. Além disso, Seffner destaca o ensino que privilegia a
percepcao da acdo hama 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 esta feito, o aluno deve compreender que € também a acanahuansua

incluida, que pode modificar determinadas coisas ou fazer com que outras

permanecam como estao. E na histéria temos o registro dos esfor¢cos para mudanca

ou permanéncia, em situagfes determinadas. A percepcao de que cada um pode se

transformar nm sujeito histérico € com certeza um aprendizado significativo da
aula de Historia. (SEFFNER, 1998, p.35).

A percepcédo da histéria como um campo de possibilidadesderr@ortanto, uma
aprendizagem significativa justamente por realizar uma importastegio intelectual: a
articulacdo entre as estruturas e os individuos e grupos humanos ao longo do tempo,
identificando possibilidades e limitacdes em cada conjuntura, bem como as estratégias
tomadas frente as alternativas postas diante dos agentessstori

Outra aprendizagem significativa no ambito do conhecimento historico esta associada
ao estudo e a formacado dos conceitos histéricos. Importantes ndo apenas para caracterizar
dindmicas e estruturas do passado, os conceitos que sao utilizados ndeehgtiria (entre
tantos outros: feudalismo, coronelismo, revolugdo, escraviddo...) servem tambder para
presente haja vista a enormidade de discursos do presente que evocam tais categorias (em
analogias mais ou menos anacronicas). Os conceitosrseoo uma chave explicativa,
portanto, de permanéncias e de rupturas ao longo dos processos historicos. O tipo de
abstracao necessaria para cultisée compreend®s, entretanto, torna normalmente dificil a
sua apreensdo na educacado bdsiem particulano ensino fundamental. Como uma crianca
de 11 ou 12 anos faz para, no sexto ano, lidar com uma enxurrada de conceitos como
civilizagdo, democracia, progresso ou revolugcao? A simples memorizacdo do significado
dessas palavras ndo permite que o estudealiege operacdes mentais mais elaboradas, como
a comparacdo entre os acontecimentos abordados e as caracteristicas especificas dos
conceitos que estdo sendo utilizadoscereseqg@nteverificagdo da pertinéncia de seu uso.

Pensando nessa dificuldade edfiea do ensino de histéria, em um trabalho recente os
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professores Nilton Mullet Pereira e Gabriel Torelly defendem o uso de praiicdatérias

pelo professor como forma de ensinar conceitos histofRars Pereira e Torelly (2014), é
possivel estabeter e reconhecer as diferencas a partir de processos construidos através de
narrativas em aulas expositivas que realizam um afastamento da regidade momento
posterior a narrativaha um retorno no qual o professor e os alunos devem formular os
concétos a partir da experiéncia. Nao se trata de uma pratica estranha a professores de
historig que muitas vezes se confundem com contadores de historia a fim de tentar explicar
melhor umaideia T eventualmente incorrendo em anacronismos ou recorrendo ao tom
anedadtico, mas a proposta defendida aqui depende justamente desses dois momentos: de
suspensao da realidade que permita a abstracdo e de uma posterior sistematizacdo e

organizacao dasleiasem conceitos histéricos definidos.

Como vimos, ha interelagde possiveis entre a perspectiva de uma reflexao sobre os
modelos de explicacdo cientificos no ensino de histépaesentada por Knauyss do
estimulo a iniciacdo cientifica no espaco escolar com a perspectiva das aprendizagens
significativas em historiajesenvolvida por Seffner. A aproximacéo se da na medida em que
temos por norte o ensino a partir da elaboracao e leitura de conceitos hist@ategorias
de andlise que ajudam a entender as estruturas tipicas do modelo de explicacdoi dedutivo
ensno de situacBes historicdasque nos permitem abordar a histérica como um campo de
possibilidades e salientar a agéncia historexndo essa hase do modelo explicativo
probabilistico. Para operacionalizar essas perspectivas em conjunto, propomosg&omo a
didatica a utilizacdo dos jogos de interpreta¢gdos RPGs, cujo componente narrativo
funciona de modo analogo ao qasticas fabulatoriagropostas por Pereira e Torelly. Além

disso, nos valemos do componente motivador das praticas pedagogicasia pagos.

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 histéria 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 reflexédo a
historiadores e professores de historia. Ao mesmo tempo em quérehism & tornando
cada vez mais difundidam revistas, canade televisdo e outras midiasarBdoxalmente,
permanece sendo considerada assunto tedioso nas salas de aula da educacgéo escolar. Segundo
Cainelli, é preciso que o professor trabalhe comrspeetiva da seducdo do conhecimento,

ou sej a, retomar a no-«o do saber pelo praz
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seducdo presente no universo nao escolar: trazer o mundo para dentro da sala de aula
(CAINELLI, 1998, p.79). E a saida encada pelos professorestagiarios para relacionar o
mundo com a escola foi justamente a ado¢ao de jogos (de tabuleiro, de movimento, dominds,
RPGs, etc.) na aula de Historia. A brincadeira aqui esta diretamente associada a experiéncia
(portanto, ao mundoxéerior ao mundo escolédrreal ou imaginario), bem como a apreensao

de conceitoshistoricosdentro de um ambiente lidico minimamente controlado, favorecido
pelo carater exploratério do jogo.

Em sua origem etimologica, conforme afirma Gilles Brougére,lagpa r a fij ogo
deriva do latimludusi que era a mesma palavra que 0os romanos antigos utilizavam para
designar as escolas de gladiadores. E, portanto, um espaco onde se exercita e se simulam as
lutas. Para Brougére, 0 jogo € justamente o que possibilitteses humanos vivenciarem e
experimentarem novas situacdes guessim como as lutas dos gladiaddrete outra forma
n&do seriam possiveis, pois trariam riscos (BROUGHRES). O jogo nos permite, portanto,
uma simulacéo da vida e pelo seu carater fiadipermite que os jogadores exercitem a sua
criatividade e explorem possibilidades, de forma ousada e imaginativa. O jogo €, portanto,
assim como a narrativa, um elemento central da cultura humana. Johan Huizinga definiu o
jogo como:

uma atividade ou oc@gdo 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 consci@nc de ser di ferent e
cotidianaodo. (HUI ZI NGA, 2000, p. 33)

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

Pensar o jogo associado a educacao requer perceber que o prépriapogiedézado.
Conforme defende Tania Fortuna, o jogo estd associado ao desenvolvimento humano, assim
como a criacao de estruturas necessarias a aprendizagem. Assim, mais do que um caminho
para a aprendizagem, brincar é aprender (FORTUNA, 2013). Cabe assproflue busca
utilizar o jogo nam fazerde forma a ter meramente uma ferramenta para atingir um objetivo
T aprendizado de uma disciplina escolar, mas sim buscar meios para o educando aprender
jogando, e nao jogar para aprender. Femtanovamente da gstdo da imersdo e do

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

aprendizagem exploratoria. De acordo com TaniguRar

O fato é que, brincando, é possivel experimentar comportamentos que, em situagdes
normais, talvez jamais fossem tentados por medo do erro ou da punigdo, devido a
menor pressdo social existente na brincadeira. Des&caqui, outro aspecto da
apremlizagem a ser valorizado: seu carater exploratério (FORTUNA, 2013, p.81).

A reflexdo de Fortuna toma por base também a abordagem psicocultural da educacao
de Jerome Bruner, que aponta para uma forma de pensar associada a imaginacdo e as
brincadeiras/jogaso pensamento narrativdque junto do pensamento logic@ntifico
seriam as formas humanas de organizar e administrar seu conhecimento do mundo e as
experiéncias). Nesse sentido, todo o0 jogo possui uma narrativa e colabora com o
desenvolvimento desse pamento (BREUNER, 2001). No ambito do ensino de histéria, o
uso dos jogos (em especi al dos jogos de int
de hist-riao, seguindo a mesma | -gica da pr 8

A historia, enquanto disciplina escolar da educacdo béasica 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 Neionais i PCNs (BRASIL, 1998). Entre estas, destac@nos eixos
relacionados a 1) compreensdo e dominio dos conceitos histéricos 2) a capacidade de
contextualizacdo sociocultural, 3) representacdo e comunicacdo e 4) investigacdo e
compreensao das diferates nocdes de tempo, por exemplo.

Fundamentalmente, apontam os PCNs, a historia trabalha com a diferenca e a
semelhancgaentre tempos e espacos, sociedades e culturas, rupturas e permanéncias. Nesse
sentido, Débora Elaick Andrade escrevendo para a stvido Laboratério de Ensino de
Historia da Universidade Estadual de Londrina (UEL) observa como o jogo corrobora a
comparacaofiAo imitar o cotidiano, mas dissociae inteiramente dele, 0 jogo cria espacos
para a criatividade, para a imaginacao e pa@ngparacdo com outras realidades histéricas e
modos de vida de outrpevo®. (ANDRADE, 2007, p.13).

A percepcéao entre o que é familiar e o que € distinto € uma habilidade fundamental
para o estudo dos processos historicos, e a acado do @ycsua propa esséncid articula
essa poténcia cognitiva. O jogo também é capaz de auxiliar no reconhecimento de rupturas e
permanéncias, a partir da abstragdo. As abstracdes que estdo permeando o raciocinio quando

falamos de permanéncias e mudancas, pressupdegraedoe a reciprocidade, isto é, cada
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operacdo comporta uma operagcdo inversa, como a subtracdo em relacdo a adicao
(ANDRADE, 2007). A utilizacdo do jogo pode auxiliar nesse processo pelas caracteristicas
gue ele possui. Por exemplo, ao ter um objetivo defdrjogo normalmente € preciso que o
aluncjogador busque diferentes informagdes para interpretar o mesmo fato. Ou ainda que
observe semelhancas e diferencas entre as acdes tomadas em um jogo que é baseado em um
determinado periodo historico. Analisarresultados destas acdes 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 historico.

De um modo geral, a partir do usosdogos no ensino de histdria se faz uma aposta
bastante valida. E preciso ressaltar, no entanto, que ndo se trata aqui de uma férmula magica
ou autosuficiente Em verdade, as atividades Iludicas em geral funcionam melhor quando
associadas a outras forndes construcdo de conhecimento histérico em sala de aula: leitura
producdo de textos, aulas expositivas, andlise de variadas midias. Nao se trata também de
abandonar por completo os conte¥wdos tradici
pel o pumgeo simplesmente. O jogo deve ser uma ferramenta contributiva no
planejamento de professores de histéria, utilizado estrategicamente para facilitar a apreenséo
de aspectos abstratos do conhecimento histérico (conceitos, processos, comparacoes,
context®) devolvendo o prazer para esse esiugeralmente pouco agradavel para criancas
e adolescentes.

Aprender sobre profissdes, lugares, objetos, quando estes conhecimentos sao
solicitados numa atividade que envolve o aluno em todo seu potecoial @ possibilidade
de eminente troca entre 0s pares: € isso que 0s jogos oferecem aos professores que desejam
abracdos e experimentfbs em sua sala de aula. Tais professores se tornam mediadores das
acOes de estudantes que deixam de ser apenasreeepto de um saberse Aipr on:
agentes do proprio aprendizado: exploradores, experimentadores e mesmo autores do saber
histérico. Tal autonomia intelectual é bastante desejavel na formacao do aluno.

Ainda em relacdo ao uso de jogos paransino de historia cabe levantar algumas
possibilidades de critérios avaliativos dessa dcdessaltando as capacidades, atitudes,
habilidades e competéncias que se envolvem na prética Iudica voltada para a educacdo. Em
suas experiéncias com jogos pedagdsgyno Colégio de Aplicagdo da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (CdPFRGS), os professores Edson Antoni e Jocelito Zalla indicam
cinco possiveis critérios avaliativos a partir das operacfes mentais que séo ativados na pratica
ludica do estudantel) Observacad de regras, dindmicas e estratégias mobilizadas pelos

estudantegogadores durante a pratica do jogo; 2) Reconstittiigconceitos, informacgdes
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e fatos elaborados dentro do jogo ou em outro espaco de aprendizagem; 3) Coniparacao
entre as informacdes disponibilizadas no jogo e saberes ja construidos; 4) Antedipacao
tanto no plano do jogo em si (antecipando acdes dos demais jogadores) quanto no plano
conceitual (formulacdo de hipéteses relativas as categorias historicas envolvidgs)ne |

5) Justificativai de pontos de visa ou de decisbes tomadas no curso de uma partida,
exercitando a argumentacdo (ANTONI & ZALLA, 2013).

Todas essas operacdes podem ser aplicadas em jogos associados ao ensino de histéria,
sendo competéncias Uteisrp o estudo a partir de fontes histéricas ou de agbes que
emulem/simulem o passado. Especificamente em relacéo a histéria, os autores sustentam que
0 uso de jogos no ensino permite contemplar conteddos e competéncias demandadas pelos
PCNsi a saber: o cdrecimento e respeito dos diferentes modos de vida dos varios grupos
humanos ao longo do tempo, observando semelhangas e diferengas nos ambitos culturais,
politicos e econdmicos; o reconhecimento de permanéncias e rupturas a partir da realidade do
estudantem contraste com outras comunidades em outros tempos e espacos; e a valorizacao
do patrimdnio sociocultural e o respeito a diversidade@eito dos povos e parte importante
da vida democratica (ANTONI & ZALLA, 2013). Como mecanismo para a articulacéalud

dessas competéncias, lancamos mao do uso de um jogo narrativo: ardrRiP@aying

gams.

1.4- O RPG e ainiciacao cientifica em historia

O RPG é um jogo de construir narrativas e como a propria traducémeegay
evidencia, de interpretar papéids praticas de criar e contar histérias e de criar um
personagem e interpretar um papel em um desses jogos de fantasia sdo dois caminhos
interessantes para o ensino de histéria. Uma vez que 0 jogo permite criar historias em
gualquer cenério que se possagimar mitolégicos ou histéricos, mesmo que ficcionais ou
livremente adaptados, o trabalho de pesquisa que narradores realizam ao preparar sua
ambientacéo de jogo, suas aventuras e campanhas, assim como aquele que jogadores realizam
ao criarem seus persagens, pode aproximar esses praticantes do jogo do conhecimento
historico.

Uma vez que o jogo lida com a construcdo de narrativas e de cenarios nos quais essas
narrativas ocorrem, narradores e jogadores tendem a realizar leituras prévias a respeito da
temética que o jogo abordara. Os préprios livios de RPG costumam dedicar parte de seu
espagco a ambientacdo do cenério de jogo, trazendo informacfes sobre lugares, historias e

figuras reais ou ficticias. Nos casos de jogos de RPG que lidem com cenariosolistori
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(como é o caso da séndini GURPS, € comum que além de informacdes gerais sobre a
ambientacdo e contexto historico sejam indicadas outras referéncias para o aprofundamento
na tematicd que vao desde livros de histdria a séries de televisdo. Esaldrdle pesquisa
inicial est4 associado a imerséo do jogo. Para que o cenario 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 respeperdodo histérico emulado. Essa
pesquisa inicial se da principalmente a partir do trabalho do narrador, pois € ele o responsavel
por apresentar a ambientagim grupo de jogadoreassim como as regras do jogo. Para os
demais participantes, ndo se exiga aprofundamento no tema para que 0 jogo possa se
iniciar. E principalmente no decorrer do jogo, a partir das situggdeéema que possam
surgir que, como veremos adiante, ganha énfase o trabalho de pesquisa dos demais jogadores
do grupo.

Em um livro fuindamental entre as pesquisas sobre o RPG no Brasil, a obra de Soénia
RodriguesRoleplaying Game e a Pedagogia da Imaginacdo no B(aéid4) encontramos
alguns conceitos importantes com 0s quais a nossa pesquisa,dialoga concepcéo de
Rodrigues do RP@omo umaferramenta de producao de narrativEBODRIGUES, 2004).
O jogador, ao criar seu personagem, busca, dentro de seus proprios conhecimentos,
caracteristicas para personificar o personagem. Como nem sempre 0 jogador precisa deixar
claro de onde saimaessas caracteristicas, esse processo € denomingitfttagem narrativa
(RODRIGUES, 2004). Em sintese: a pilhagem narrativa, pensada no ambito da criagdo 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 informagdes vier

No caso do RPG pedagdgico ao qual essa pesquisa faz referéncia, ambientado em um
cenario histérico, tratae da busca por referéncias histéricague podem vir de diversas
fontes, previamente selecionadas pelo profdspara a constituicdo de umrpenagem que,
embora ficticio, possa ser pensado como um agente histoived para aquele determinado
contexto onde a acdo se desenrolara. Assindeim da pilhagem narrativa nos permite
aproximar as narrativas do jogo com a nog¢ao de aprendizagelfcatyra, para a qual o
mesmo processo de mobilizacdo de conhecimentos prévios € a base.

O processo de criagcdo qeersonagenem um jogo de RPG articula processos
intelectuais de retroalimentacéo de referéncias e demanda uma minima pesquiskidJma

inicial de personagem, utilizando referéncias prévias do aluno, se torna mais elaborada e
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conceitualmente articulada nesse procegge envolve a atuacdo do professor na figura de
narrador do jogo, além do préprio material desenvolvido ou indicado paraientagfo do
jogo. Ainda seguindo uma légica de imersdo do jogo, um conceito inicial de personagem
apresentado por um jogador ao narrador pode ser aperfeicoado mediante a familiarizagcdo com
0s elementos histéricos do cenario construido. Ai se da o papefrdador como um
intermediario, fornecendo referéncias e material de consulta, aléiaeids e sugestdes
diversas para a etapa da criacdo de personagens. O profsador pode, aqui, indicar
leituras e fontes em outras midias (filmes, quadrinhogssdei televisab a lista é vasta) que
permitam aos estudantggjadores associarem sudsiasoriginais daquilo que gostariam de
interpretar dentro do jogo com o espaco e o tempo do cenario.
Entre as producOes académicas recentes que abordam o RR@agied partir do
ensino de historia, merece destaque a dissertacdo de mestrado de Ricardo Jeferson da Silva
Francisco, pela Universidade Estadual de Londrina. O autor propde pensar o RPG também
como simulacdo do passado. Essa simulacdo ndo se confundeao t ent ati va de
passadoo, O que seria imposs?2vel, mas sim d:¢
imaginacdo (FRANCISCO, 2011). Dessa forma, o papel da simulacdo do passado € gerar
estranhament@ percepcdo de diferenca, que pernte pensar comparativamenteuma
competéncia muito util para a construcdo do conhecimento histérico. Por fim, Francisco
considera que ha uma relacdo instrumental entre a simulacdo e o conhecimento:
Ou seja, a complexidade de uma simulagdo exige o conh#oinde 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 contribui¢cdo, sistematizando e
simplificando um conjunto de regras para a simulacdo, no qual a narrativa é
construidacoletivamente, segundo uma sistematica pré@ahre esse aspecto, a
funcdo do RPG seria a de uma ferramenta auxiliar no desenvolvimento da pesquisa

escolar, e como um fornecedor dkeias (FRANCISCO, 2011, p.Gldestaque
Nnosso)

A simulacdo como formale observar diferencas e estimular comparagdes entre
versdes diferentes do passado dialoga com a nocdo uma histéria percebida como campo de
possibilidades. Esse dialogo se da por meio de uma narracao intérativipgo de
interpretacdoil que toma por basdiferentes percepcdes, intencbes e acdes de agentes
histéricos multiplos que podem sepersonagens dos jogadores ou parte do cenario
apresentado pelo narragdpresentes na trama do jogo. Ao simular um contexto histérico, os
personagenpgadores se toam agentes histéricos. Essa agéncia, evidentemente, esta
limitada pela propria estrutura do cendrigonstituido pelaontexto socidhistorico criado

ou simulado no jogo apresentaalpelo narrador.
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O RPG ¢é por exceléncia uma experiéncia de exploraibiaedes, justamente pelo
fato de ser um jogd logo tendo um componente intrinseco de imprevisibilidade
estruturado como uma nar r-ddfiiide a inf@Xivellv® qgug (s e m
acontece se os jogadores tentam realizar algo fora do®egadb cenario apresentado? E se
eles tentam, de algum modo, alterar padrbes 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 aboliciardsicide libertar escravos de uma
fazenda de café, organizando uma fuga. Quais as prozéveiequénciadesses atos? Como
as instituicdes agiriam? Que riscos esse personagem poderia correr? Que grupos apoiariam tal
ato e quais repudiariam? Em essénan@ o cenario reagiria a acao do jogador? Cabe ao
narrador utilizar essas acfes para demonstrar uma forma plausieelséguénciagara tais
atos, partindo sempre do contexto histérico que a ambientacdo visa representar e da
conjuntura da propria paridpara entdo seguir a narrativa a partir desses novos rumos.

Importante ressaltar aqui que a propria légica causal se configura como um dos
modelos explicativos utilizados para a exposicdo do conhecimento histérico. Ao mesmo
tempo, por se ligar com a nativa histérica que pensa o cotidiano, as rela¢des de forca, as
trajetérias individuais contextualizadas em realidades e conjunturas mais aroplagja
fazendese valer dos modelos dedutivos e probabilisticos de explicacdo cientfica
simulacdo do RB 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 amerciais, como ja demonstrou Andréa Pavao, € uma leitura de textos
fragmentados (PAVAO, 2000), mas é essencial para 0 andamento daiparteta especial,
para a preparacao do jogo por parte do narrador e para a criagdo de personagens dos demais
jogadoes. Os manuais tendem a pulverizar seu contetdo em textos dispersos, referentes aos
cenarios onde o jogo € desenvolvido, acompanhados de ricas ilustracdes, tabelas e regras de
jogo. O RPG tem como caracteristica o estimulo a leitura na medida em qu&jgeque
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

criacdo e desenvolvimento dos personagens, conforme os apatoisuche 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 € os livros basicos de
regras para que participem do primeiro jogo. Porém, foi observado goejdpois

do primeiro jogo, surge um interesse por ler as regras e conhecer o cenario de jogo.
Mas a prética de leitura entre os jogadores de RPG n&o se restringe aos suplementos
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e livros de regras: jogadores mais interessados procuram outro tio derbtenat

qual possam colher referéncias e até mesmo realizar pesquisas sobre periodos
histéricos, material tecnolégico ou cientifif®OCHA, 2010, p.15Destaques
Nnossos).

Ao questionar seu entrevistado (um jogador identificado apenas como kabes)
impacto do RPG em suas leituras e sua formacéo, 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 populagéo via o seu governo. Este
tipo de curiosidade para melhorar a diversdo no jogo levou a conhecer melhor
algumas eras como a época mediexmbpeiaou a Segunda Guerra Mundial. Este

tipo de curiosidade € 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 ajudaonsequetementena interpretacao
de textos?

Lucas: Acredito que sim. Ler € uma parte essencial do hobby. Ndo apenas ao ler os
livros de RPG, mas também ao ler outros textos que completam o conhecimento do
mestre e do jogador para sua proxima aventura ou mesnooiasidade. Junto da

leitura sempre vem a necessidade de nos inteirarmos cada vé mais dos assuntos e
aumentarmos nossa capacidade de interpretacdo. (ROCHA, 2010,157)56

A busca por novas fontes e referéncias literarias ou historicas esta relacionad
diretamente a continuidade dos jogbsnhas campanhasi e no interesse de melhor
desenvolver 0 seu personagem dentro do cenario proposig ao aprofundamento da
imersao do jogo. Passa também pela conquista de autonomia em relacdo ao narrador e aos
jogadores mais experientes, no sentido de que nao se torna necessariolosnsuéénpo
todoi seja em relacdo aos assuntos mais técnicos do sistema de regras utilizado ou sobre o
cendario onde a narrativa se desenvolve. A leitura, portanto, esta assaciatteresse 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 devidageanmdas e
apresentadas. Tras® 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 dessntivo a pesquisa por meio da iniciacdo
cientifica. No ambito do ensino de histdria, o trabalho com fontes (diretas ou indiretas), assim
como a produgdo de narrativas historicas e a elaboragédo de conceitos historicos permite

transformar a pilhagem nathiza em uma forma mais complexa de construgdo de
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conhecimento. Entra ai o papel do professrador na elaboracdo e selecdo de materiais
para servirem de referenciais aos jogadores, bem como no acompanhamento de sua producéo
escrita ao longo das sess@esjogo. Dar énfase a pesquisa como parte fundamental do jogo

de RPG ao invés de mera decorréncia depermite observar algumas aprendizagens
significativas na pratica ludica, bem como enfatizar um lado do jogo que, mesmo quando
diletante, aproxima a cetrucdo 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 hada de material @ublicad
para RPG, além do livro basico. Tudo o que utilizavamos eram livros de histéria e
sites sobre a guerra. Chegamos a pesquisar patentes e medalhas de diferentes
exércitos. Era uma diversdo a parte. (ROCHA, 2010, p.157).

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

Frederico: O que normalmente fazemos é exigir um histérico do personagem. Por
isso sempre procuro tracar o histérico do meu personagem, mesmo que seja
dispensavel. (ROCHA, 2010,1850).

Como podemos observar nas falas do entrevistador e do entrevistando, 0s
conheci mentos adquiridos durante o jogo (fb:
mais interessante, estimulando sua continuidade. A busca por informacfes sobtexto
histérico da guerra tinha por objetivo ampliar a imersao no cenario, mas também se constituia
em uma nAdi v eros sem: e unp @ativado para a manutencdo da atividade
ludica e para o préprio aprendizadoa medida em que conectavaetisas fontes histéricas
(livros de historia, sitios da internet, objetos). A entrevista ndo menciona se todo esse
envolvimento dos jogadores com a tematicaSégunda Guerra Mundiake deu de modo
espontaneo ou induzido pela figura do narrddeendoassim necessaria para 0 andamento
do jogo, mas nos d4 uma pista ao mencionar que se tratava de uma campanha de RPG e ndo
de uma aventura ou sesséo isolada. Uma vez que as campanhas tendem a se desenrolar por
meses ou mesmo anos a fio, a sua manutencédo @spemdyrupo manter o interesse pelo
tema do jogo e pela trama desenvolvida. Nesse contexto, a busca por mais informacdes sobre
0 cenario de jogo, por meio de pesquisag@mesmo tempo um mecanismo para manter o
interesse dos jogadores na campanha debét@@ umaconsequéncidesse 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 mecénicas basicas dessas
modalidades ladicas. Em seu formato tcawhal de mesa, o RPG sugere a utilizacdo néo

apenas livros e dados multifacetados, mas também fichas de personagem, lapis, borracha,
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caneta,entre outros instrumentogntretanto, esses materiais, durante uma partida, séo
utilizados meramente para fazewotacoes, registrar algumas informacoes relevantes, realizar
calculos ou ilustrar um mapa, etc. Nao se trata, nesses casos, de uma producdo escrita em
forma narrativa. Esta ocorre antesb a forma de urbackgroundi o histérico para uma
personagemou mesmo depois das sesspepb a forma de diarios ou memorias dessas
personagens ou ainda contos alusivos aos acontecimeny@me ou seja, dentro da
narrativa do jogo, mas nem sempre. Em suas observacbes de campo e entrevistas, Pavao
(2000) e Rocha (2010)lestacaram 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 praticavaRPG, assim como a sua propria maturidade.

iAo que parece, jogadores mais experiente

do que estratégico, mais dramatico e profundo (...) escrevem mais, criam histérias

completas para seus personagens, narrando aguenas uma trama que tem inicio

no nascimento do personagem e terminando no momento preciso do inicio do jogo.

Algumas sédo escritas em formatos de contos, outras de diarios ou ainda em topicos
ordenados cronol ogicamenteo. (ROCHA, 2010

O habito 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 sepsitsde
estimulos que partem do préprio jogo e de seus participantes.

Muito embora toda partida seja, de fato, uma narrativa intefiativaa vez qa todos
0s jogadores narram suas ac¢des durante a sessdo, iSSO nem sempre resulta em @ma produg
escrita. Essa producao se da basicamente fora do momento darémig ou posteriormente,

e costuma ser mais comum no caso de jogadores mais experientes, que costumam jogar
campanha$ que daosequéncias suas narrativas, em alguns casos formandiadeiras
cronicas tanto nas sessdes como em sua eventual materializacdo pela escrita.

E importante ressaltar que embora esse tipo de producdo é@sdrisadrico de
personagens, diarios, contos ou descricbes de acfes dentro do jogo ou narrajo@s, pos
entre outras possibilidadésnado seja uma exigéncia do RPG e também costume ser realizada
por um autor isoladopor exemplo:um jogador ou narrador que opta por escrever esse
material entre as sessdes de jad ponto de vista do RPG didatico seu papeta. Tais
producBes se tornam recursos importantes para a iniciacéo cientifica. E nelas que podemos
observar ndo apenas a capacidade autoral dos estudantes, mas prineiEakra€ncia da
pesquisague o professemarrador pode vir a demandar no sentiioimersdo dentro do
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cenario ou ainda de resolucao de situagieblema. 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 prodegémta dos alung®gadores. Cabe a

ele ndo apenas apresentar a ambientacdo e as situacdes problemas que irdo servir de
motivadores e tema geral para o esforco de pesquisa dos jogadores, mas também a indicacéo
de materiais adequados para esse trabaliontes primarias, livros de historia, midias
diversas sobre o tenige 0 acompanhamento dessa producéo.

A autoria, dentro do RPG, se manifesta mesmo entre os jogadores iniciantes. Assim
como os narradores da tradicdo oral ndo deixam de $angipém autores, imprimindo a sua
prépria marca nas historias contadas, os participantes dos jogos de interjjrataeéanodo
T criam suas pequenasu ndo tdo pequenas assinarrativasi mesmo quando ndo as
registram sob a forma escrita; seja a paeimalguma pesquisa prévia, de referéncias soltas a
literatura e a industria cultural e de suas proprias imaginacdes ou, como € mais comum,
recorrendo um pouco a cada fonte.

Acreditamos na aposta lidica do RPG como um caminho para possiveiszagemsl
significativas e uma abordagem de iniciag@o cientifica em histéria. Como vimos, a prética
dos jogos narrativos permite estabelecer relacdes entre a pesquisa, a diversificacdo de fontes e
referéncias na aula de histéria a partir da apropriacdoiadiddd processo de pilhagem
narrativa, a0 mesmo tempo em que se associa a possibilidade de um ensino voltado para a
compreensao e formulacao de conceitos historicos como categorias de analise das estruturas,
e da acdo humana nos processos histéaquerir 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, permise que os alunos reflitam sobre as proéprias trajetérias no
mundo real, bem como n@mpo de possibilidades do qual se constituem tanto o passado
como o presente. A pratica do jogo de interpretacdo, portanto, serve como uma experiéncia
gue pode auxiliar na apreenséo de conceitos histortas principalmente a construir uma

forma de pensagualmente historica.
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CAPITULO 2:

ROLANDO OS DADOSA PRATICA DO RPG NO ESPACO ESCOLAR

2.1- Considerac¢des metodoldgicas: o uso do RPG na educacao escolar

A utilizacdo de jogos de RPG com fins pedagdgicos no Brasil tem inicio no final da
década d®0 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 educacgéo, tendo como
destaque ¢ Simpdésio RPG & Educacéque ocorreu em Sao 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 edicdes e serviu de impulso
paraa criagdo 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 Imaginpgégroduz
atividades de formacéo de professores, alémlugokssobre o tema e a primeira publicacédo
sobre estudos de RPG e educaea@vistaMais Dados e o Grupo Interpretar & prender,
formado por professorggesquisadores da tematica que realizam acfes educativas e oficinas
com alunos em escolas da Educacdo Bésiga partir destas importantes trocas de
experiéncias surgiram contribuicdes relevantes para o uso do RPG em espalguss.

O educador Rafael Correia Rocha, da ONG Narrativa da Imaginagédo, publicou
recentemente um livro digital, homénimo a ONG, sistematizando omatodologia
roleplayinga partir da sua experiéncia com o jogo de interpretacdo em sala de aulad®tentan
sistematizar essas praticas em um modelo metodolégico. Em sua proposta pedagogica,
encontramos trés formas distintas de aplicar a narrativa intenati#ggeral role em grupos
e role individual (ROCHA, 2014). Estas formas estdo ligadas principalmemteimero 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 sugeagsim como intercalas ou

utilizar os trés ensequéncid por isso sao referidos também como etapas ou momentos da

8 Os enderecgos eletrbnicats grupos mencionados saadhttg:/Avww.narrativadaimaginacao.org
<http:/Awww.grupointerpretareaprender.blogspot.com. bespectivamentédces® em:9 Fev2017.
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metodologia roleplaying ao longo de intervencdes pedagodgicas distintas, que vao do geral

para o individual, passando pela pratica eapgs.

No modelo ou momento dele geralse cria a imagem de um personagem andnimo
um tanto quanto abstrato, com pouco detalhamento e sem a necessidade de uma ficha de
personagem detalhadmuitas vezes apenas um arquétipo de personagem. O encargo de
representar o personagem cabe ao conjunto da turma, tomando decisdes simples de acdes a
serem realizadas em conjunto, sem grandes detalhes. De certa forma, essa introducdo ao jogo
de interpretacdo é similar aldgros-jogosi com a diferenca de que a aventsado se torna
uma narrativa coletiva, ainda que quase anénima.

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

Vocés todos vao jogar agora. (...) Vamos imaginar que estamos envVig@8 sao
brasileiros e estédo vendo a Familia Real chegar ao Rio de Janeiro. (...) Porgue é qu
vieram? Por causa dos franceses.

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

Bom, vocé esta na sua casa. Vamos supor que cada fileira aqui € uma casa. No dia
seguinte, vocé esta na sua casa, quando ouve uma batida a porta: tusmtum, t

[0 ouvinte da primeira fileira inicia sua interacao]
Platéia (1)1 Eu atendo a porta

Narrador 7 Vocé atende a porta. H4A um meirinho ali parado. Um cara com um

uni forme (militar) e sot aqu-Re,pucasafgu° s. q]
confisada para uso da Familia Real. O senhor tem 24 horas para sair, levando

apenas seus objetos de uso pessoal 0. O qu
Platéia(l)i Come- o a discutir com ele. fAlsso n«o

Narrador i i A f ont e dRei. k awRsitcipe qgaem@al!l BI

Platéia (1)ih Mas como? N«o! 0

Narrador A Si m, cl ar o. O senhor vai sair. De
familiares qgque moram na casa contigo. O s
Platéia(l)i iN«o. Tudo bemo.

Narrador iTAvi se seus coleengoass a 8 aastar08.s: fiPerd

Platéia (1)iA Ol h a est«o querendo tirar nossa ¢
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coi sao.

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

Platéia (2)i (.)AiMas a minha saah! ® de uso pes

Narradorifivai ser de us o-Rg é&ocssenbaa de todas asrteerase Se E
permite que o0 senhor viva nelas. .. O se
(PEREIRA, in ZANINI 2004, p. 184-185)

Como podemos observar nessas duasulaicbes, o narrador traz uma situacao
problemai 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 meoslila platéid ao interpretarem os donos das cdsas
acabaram acatando a ordem, mas ndo sem um questionamento. Ao interpretar o meirinho, o
professomar r ador apresenta o conceito de Justi -
justica € EIR e i 0o)fazer BAso do préprio conceito de direito divino na fala do meirinho,
ajuda a evidenciar a natureza do absolutismo. A situacdo experimentada pela platéia com a
encenacdogue gera um estranhamento em relacdo as préaticas e costumes daquele periodo,
em contaste com o presentée ajuda a compreender 0s conceitos histéricos por tras da cena
T absolutismo, direito divino dos reis, e tantos outros.

Nesse sentido, a pratica do RPG tanto serve pelo seu carater mais expliediala
do personagenmdicando elementos do absolutisiraomo pelo seu papel de motivador para
a pesquisano sentido de que os jogadores, dada uma situacédo 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 solucédo de problemas.

A imersdo diz respeito a capacidade de criar histérias e personagens que facam
sentido dentro de um determinado contextthiso. Assim, tanto para o narrador como para
0 jogador, aprofundese sobre questdes a respeito do contéxpor exemplo, a vinda da
familia real portuguesa para o Brasipermite desenvolver narrativas mais interessantes e
melhor ambientadas. Por cutiado, o aspecto da solucdo de problemas esta mais associado
ao lado do jogador que, para solucionar as situgpiddema apresentadas pelo narrador
como ter que abandonar a sua casa a mando da coroa portuguessa conhecer as
possibilidades cometas de acdo naquele determinado contexto hist@ieEs estruturas, o
cotidiano, caminhos possiveis de resisténcia ou negociacao.

Ainda, como vimos, a situacao gerou entre 0s participantes que atuavam como donos

das casas um grande desconforto, e indusma predisposicdo para agir para evitar o
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despejo (A® mel hor fazermos alguma coisao0o).
pela distancia temporal e o estranhamento com a situacdo. Nem todas as pessoas do Rio de
Janeiro ficaram felizes com aegada 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 jogadr assume um papel de sujeito histérico e comeca a pensar nas possibilidades e
alternativas que teria para resolver aquele problema. Qual seria a agcdo mais acertada?
Simplesmente sair da casa? Procurar outras pessoas despejadas e iniciar algum tipo de
revdta? Escrever uma peticédo junto a outros prejudicados e fazer o documento chegar a Dom
Joao VI ou alguma outra pessoa da corte com capacidade de influenciar o principe regente? O
jogo e a histéria, entendidos como campo de possibilidades, permitem dagérsas

Da mesma forma, caso a simulacéo tivesse ocorrido em uma sala de aula, diversas
praticas pedagdgicas de iniciacdo cientifica estariam abertas a pavralahos poderiam
pesquisar para saber se os suditos da coroa tinham algutm, giogieriam também redigir o
documento da peti¢do, pesquisando como eram escritas cartas e documentos na época a partir
da analise de documentos reais, entre outras acfes e praticas possiveis. A partida de RPG,
portanto, serve de motivador para as autabistéria e ao mesmo tempo é uma forma de aula
de histéria em si fomentando um processo de retroalimentacéo entre jogo e pesquisa, que €
movido pela mediacao do professor e pelo proprio interesse dos alunos no ludico.

Analisemos agora outra ggagem da palestra de Pereira, onde se da sequiéncia ao

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

Narrador i Deixa eu ir pra esse canto agora. Tum, tum, tum, tum! Batem a porta.
Platéia (3)ifi Poi s n«o?0

Narrador T A Eu v i que 0 senhor tem um&Reigranj a
pediu as suas galinhas para o abasteci men:

Platéia (3)iiMas eu tenho muito poucas. 0

Narrador if Mas ser «o suficientes. Seu sacrif?2ci
Platéia (3)iiMas, ent«o, como vou Vviver?Oo

Narradorin Fa- amos o seguinte: o senhor recebe
O senhor me passa as galinhas e passa a s
Platéia(3)iiMas e o dinheiro que vem junto com

Narrador T A O s e n teeeler wnditulo! Para que dinheiro? N&o seja burgués!
A nobreza ® a eleva-«o0o da sua |inhagem, d.

Platéia(3)i A Como nobre, ent«o, eu posso continu
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NarradoriAO senhor pode continuar, aédumgal i nha
sudito mais elevado de-Re i . 0

Platéia(3)i NEu gostaria de comprar as galinhas
Narrador i i N« o, nNn«o ® posszvel. Claro que n«o.
real ?20

Platéia(3)i i N«o, | onge disso. .. o0

Narradorii Comelni- a. 0 El es |l evam as galinhas.

(..)

[o narrador se dirige a quarta fileira, e interage com uma ouvinte, retomando a
situacdo da comunicacdo dos despejos, mas recebendo uma eavasitada-
resposta]

Platéia:(4)71 A Bo m, eu n«o posvenhacem gseafamiliae n6s o r e
continuemos aqui ? Podemos inaugurar um coO:

NarradoriRUm condo o qu°?0

Platéia(4)ih Condom2ni o. N«o foi inventado, mas
Narrador inEssa ® wuma i d®i a muoratveio da Eranga, & ci on 8r
i ss0?0

Platéia(4)inEsti ve por | 8.0

Narrador iREst eve por | §, n«o ®? Foi Napol e«

presa!(PEREIRA inZANINI, 2004, p. 186188)

Dois pontos chamam atencdo nessas interacdes improvisadas: @ gsstiulos
nobiliarquicos e o curioso anacronismo representado pela saida proposta pela jogadora na
Gltima intervencad criar um condominio.

Quanto a questdo da nobreza e seu status social, novamente podemos observar que ha
um estranhamento do jogadem relacdo a mentalidade da época. Ao esperar uma
remuneracao pecuniaria junto com o titulo e receber uma negativa, evigsmgawa o
jogador uma légica diferente da l6gica burguesa. A cena permite refletir ndo apenas sobre as
diferencas entre os vaks de diferentes grupos sociaiburguesia e nobreza, mas também
sobre a cultura politica da troca de favores caracteristicas da sociedade aristocratica
portuguesa: o dom e o conttam. E curioso observar como, ap0s a aceita¢do do titulo em
troca das gathas, ojogadoragor a um As¥di t oi propdesroca bsenv ad o 0
novo titulo pelas mesmas galinhas. A reacdo do narrador, na figura do meirinho, € de negar
veement emente tal propost a. N«o apenas por
sehor est8 reagindo a uma ordem real ?20), ma

meirinho acabar explicando, de modo indireto, que apenas o rei teria a autoridade para dar ou
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retirar um t2tul o de nobreza. Serodoqualbkar qu ° s

possa desistir de uma hora para outra.

A questdo do condominio, suscitada na ultima simulacdo, é bastante interessante
além de criativa. Tratae de um anacronismo, mas o0 seu uso dentro do jogo criou uma
grande possibilidade de aprendizado. ser incorporada a fala da moradora da casa como
real, for-ou o i mproviso. O narrador n«o in
poderia ser usada nesse contexto, tente outr
ser umadeiafrancesa e um tipo de pensameragolucionaria afinal de contas, o rei e sua
familia dividiriam residéncia com umplebéa. Essa escolha foi bastante acertada, pois
permite trazer para o jogo as diferencas de pensamento entre a Franca napqlebsaaia
de pdo difusor deideias da Revolucdpe 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, encarnardodadasa,
diz que a 1 d®i a de condom2niNdo fei mventado, mdsgo no
estou i nv e tdeanondtandatgr@lena oonsciéncia de serideiaanacronica.

Dentro das partidas de RPG, o anacronismo tende a se fazertg@esemuitos momentos,
justamente pelo fato de suas partidas possuirem um roteiro em aberto. E dificil imaginar um
didlogo simulado e improvisado, em um ambiente histérico temporalmente afastado, que néo
incorra no uso de termos ou expressdes anacromssasndo deve de modo algum ser um
impedimento para o uso pedagégico do RPG. Pelo contrario: essas ocorréncias devem ser
aproveitadas para gerar momentos de aprendizado durante ou apds a sessdo de jogo. Se
possivel, como foi o caso, serem problematizadiexstro da propria narrativa, abrindo
possibilidades a serem exploradas.

Na narrativa aci ma, ao assadeiafar a noc etsearomo
meirinho passa a desconfiar da dona da casa. Quando ela assume ter estado na Franga, o
narrador aproveit 0 gancho para lembrar a inimizade entre Portugal e Napoledo naquele
contexto da fuga da Familia Real para o Brasgjue ja havia sido anunciada na rapida
descricdo que ele faz antes de iniciar as interacdes quatésg resultando na ordem de
prisdo @& personagem. Caso o jogo fosse aplicado em uma escola, ai estaria um belo motivo
para pesquisar as relagfes politicas das nagdepeiasnaquele momento. Da mesma
forma, uma nova situacgwoblema foi gerada com a ordem de prisdo, 0 que exige que a

jogadora comece a pensar e pesquisar alternativasgparaeu personagem posstapar
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daquela situacéo.

Ao patrticipar de simulagcdes como essas, em um ambiente escolar, € possivel suscitar
debates e pesquisas sobre o significado de nobreza e burguesiaesdeisnundo desses
dois grupos, assim como o status social desses grupos e a forma de aquisi¢cdo dos titulos. Esse
pequeno laboratorio de histgrigor assim dizepermite uma aproximacéo do saber histérico
com o método cientifico a partir da experiénktidica. No caso, permite testar algumas
hipoteses dentro de uma aula #téalicional de histéria. A partir do elemento de simulagéo
tipico do RPG, os jogadores sédo convidados a elaborarem e testarem hipéteses para resolver
as situacdoeproblemas ou mesmo ap 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 0 grupo possui a respeito daqguele cenario
histérico emulado. Ao testar a validadedsl® hip6tese dentro do jogo, balizada pela figura
de arbitro do professararrador, 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 reacédo negativaajogadora da sessao citada acima percebe que precisard buscar
outra saida. Sua solucdo, além de estranha para o padrdo da época, foi associada a um
pensamento fifranc®°so0o (que naquele momento h
inimigo da coroa poudguesa, mas uma nacdo que espalhava pela Eidé@s novas,
contrarias a tradicdo das monarquias tradicionais). A observacao dessas caracteristicas pode
ser a chave para compreender a falha da hipétese apresentada, bem como para buscar uma
solucédo alterativa, que se encaixe melhor com a légica da sociedade de corte portuguesa, na
gual a tradicdo possuia um valor muito maior do que as inovacdes napolebnicas.

Em todas as breves interagOes apresentadas na palestra de Carlos Klimick Pereira,
seguindo modelade role geral i ainda que tenha acontecido uma divisdo ptktéia
evidenciaranse situacfeproblema que geram uma motivacao para a pesquisa e a reflexdo
acerca das possibilidades de acdo dos sujeitos histéricos, assim como a simulacdo de
situacdes histézas que ajudam a compreender e formular conceitos. Para melhor aproveitar
todos essemsightsé importante retomar as principais questdes surgidas no jogo apés as
sessfgsou ainda, realizar pausas durante elas. Como o préprio palestrante aponta: um dos
objetivos dessas praticas € justamente gerar debates (PEREIRZANINI, 2004). Do
ponto de vista de um estimulo a iniciagcéo cientifica, podemos afirmar que outro objetivo € o
incentivo a pesquisa a partir da inquietacéo, da curiosidade dos estjoigadeses.

Voltemos agora nossa atencdao aos outros dois modelos da pedagogia roleplaying

proposta por Rocha na obra Narrativa da Imaginacéo. A formalelem grupose define
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guando uma sala de aula € dividida em pequenas células de alunos, cada ureavelgpar
construir e interpretar um personagem da narrativa. Aqui se espera que cada grupo
incremente 0 seu personagem;llt® caracteristicas e uma histérieou backgroundi e
divide-se entre os alunos membros a tarefa de reprelgentéemos ai uma pmeira
diferenca ao modelo anterior, na medida em que a exigéncia de construir um personagem
demanda uma pesquisa préd@ grupo, que culmina em um trabalho de escrita criativa (0
histérico do personagem) e na elaboracéo da ficha de personagem.

Assim sedo, 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 professornarrador. Tanto por necessitar dessa etapa anterior ao jogo em si como por ser
realizada em gruppsonde 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 execucao, e eventualmente mais tuinultuada
pois asfrequentegausas para as decisbes em cada grupo nao apenas alongam a duracao das
sessdes como também quebram o ritmo da narrativa.

Em contrapartida, a pratica dagguisa 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
multiplos pontos de partida erhecimentos prévios sobre a tematica abordada no jogo, bem
como a possibilidade de maior interacdo com as foatesdagem dmdltiplas visdes sobre
um mesmo materia¢ 0 exercicio dalebate em cima das fontes consultadegeréncias
utilizadas na crigdo de personagens; e ainda variadas hipoteses a serem levantadas e
discutidas durante as tomadas de acdo para solucionar as sHuagdesas apresentadas
ao longo do jogo. O modelo dele em gruposse caracteriza, portanto, na tentativa de
adaptar o pd&rdo de uma mesa de RPG tradicioilalcom um numero limitado de
personagens, em torno de quatro ou,sgige sao construidos anteriormente ao jogo
preenchendo fichas e elaborando um histériccao grande numero de alunos que
normalmente s&o encontrados ema sala de aula, permitindo assim a aplicagéo do jogo de
RPG dentro dos préprios periodos da disciplina de historia.

Outro pesquisador e aplicador do RPG educativo, o professor do Colégio de
Aplicacdo da UFPE, Ricardo Amaral (autor BBG na Escola Aventuras pedagogicas
aponta que um dos problemas de aplicar esse jogo na escola é que o0 espac¢o da sala de aula

nao foi feito para comporé. Enquanto uma mesa de RPG possui em média de quatro a seis
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jogadores e um jogadorarrador, uma sala de aula doiraundamental possui uma média

de trinta alunos e um professor (AMARAL, 2013). Se o docente decidir tomar para si o papel

de professenarrador, tera de encontrar formas criativas de narrar para trinta (ou mais)
jogadores. Dessa forma, tanto Rocha commasal sugerem a divisao por grupos como forma
valida de realizar as sessfes durante as.aulas

Por fim, orole individuals i gni fi ca o model o de wuma parti dse
gual cada aluno/jogador incorpora um personagem dentro de um grupmloediaa aplicar

essa pratica em sala de aula, no entanto, seria necessario criar mais de uncgdapom

com um narrador diferente. A sugestdo de Rpcbapartilhada por Amar@ que essa
abordagem seja utilizada quando houver dentro da classe alsfuidsintes familiarizados

com a prética 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 0s grupos e auxiliando os alunos
narradores. Nao € necessario que os estudsaj@m® jogadores de RPG para assumirem o
papel de narradores nessa pratic@sta que haja disposicdo e interesse em experimentar a
pratica de contar histérias ap0s ter participdds demais etapas/sessfes do jagmtando

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 distintoé dependendo da aleatoriedade dos dados e das decisdes e criatividade
dos jogadores envolvidos para resolver as situagf@dema apresentadas. A prépria
diferenca nos tipos de personagens criados, bem como as escolhas tomadas pelos
participantes em cada mesa e 0 tipo de interacdo que existirA dentro de cada grupo de
personagns, 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, apés as sessoes, permite ressaltar a histor
como um campo de possibilidades e um terreno para diversas interpretacées. Para realizar os
jogos nessa modalidade, entretanto, é necessario algum tempo para o preparo desses
estudantemarradores. Preparar uma sessdo de RPG da perspectiva do nabragtante
diferente de criar uma personagem para jogar essa mesma sessdo. Mas aqui também
encontramos um espago interessante para o estimulo a pesquisa. Para momrtegrasaa
ou ainda umaampanhaé primeiramentenecessarioque o narrador tenha domo sobre a
ambientacdo na qual o0 jogo ocorrera, assim como preparar as SHpigjilesa que 0 grupo
tera de resolver, preparar eventuais mapas, documentos, imagens, personagens do cenario (0s

NPC9 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 processaate dvm
personagens dos demais jogadores, para poder-iosede forma adequada a trama
elaborada. E um bom exercicio de iniciac&o cientifica, bem como de fomento a leitura e a
escrita criativa, a capacidade descritiva e a pratica de contar hist@esenvolvendo de
forma ludica habilidades uteis para a vida escolar como a autoria, a interpretacdo, a
criatividade e a oratoria.

O alunenarrador, nesse caso, assume a funcao de orientar e estimular a pesquisa e a
producéo escrita dos demais jogadoresemmesa de jogo. Em muitos momentos, esgeera
gue haja davida por parte desse narrador em relacdo a como reagir a uma iniciativa tomada
pelos jogadores ou mesmo na hora de preparar a trama, auxiliar na elaboracdo de um
histérico de personagem e outraapets do jogo. Nesse caso, hdo sO o narrador é estimulado a
um esforco de pesquisa como também pode relaligén conjunto com os demais jogadores,
tomando uma atitude de pesquisa associada diretamente a acdo. Importante ressaltar que a
propria criacdo de ma aventura de RPG ambientada historicamente, assim como o
desenvolvimento de arquétipos de personagem, regras proprias para certos contextos
especificos, a construcdo de personagensjag@olores (NPCs) que irdo compor a
ambientacdd todas essas atividasl do narrador de RPG, nesse modelo proposto, servem
para que o professogue aqui assumem papel de articulador dos grupos e oferecendo
suporte aos narradoregossa analisar a prépria producdo do al@wador como uma
producdo de conhecimento cieiifimente embasado, fruto de pesquisa por ele orientada.
Merece destaque o elemento da resolucdo de problemas: o ato de elaborar situacdes as quais
devem ser solucionadas pelo jogador no ambiente ludico evidencia no narrador a habilidade
de desenvoler problemas de pesquisa de acordo com o pensamento ciégntjfiestdes que
deverédo ser solucionadas pelas hipéteses levantadas pelo grupo de jadgaéonesomo a
verificacdo da viabilidade das solugbes que surgem no decorrer da partida.

A metodologia roleplaying de Rocha prop&e cinco estagios diferentes para o preparo,
aplicacdo e péaplicagdo do RPG educativo pelo professamrador (ROCHA, 2014). O
primeiro estagio diz respeito a sele¢cdo do tema da aventura/campanha e os adraaia
serem desenvolvidos nela. Dentro do tema é preciso pensar a ambiéemdadae quandoa
trama se desenvolve. Mas, além disso, € preciso ter em mente qual € o mote da histéria, pois
isso ir4 dar o tom da narrativa, além de ajudar a definir que tipcerstenpgens poderao ser

utilizados. Na palestra de Pereira que analisamos acima, a ambientacdo € o Rio de Janeiro
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guando da chegada da familia real portuguesa. O tema geral é justamente o impacto dessa
chegada na comunidade de residentes da cidade, que déxeder as demandas da coroa

para acomodar a realeza e ateralesuas 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 msaly situacdegroblemas advindas dai. Por

outro lado, os conceitashave estédo ligados diretamente aos objetivos didaatagogicos

do narradoiprofessor, ou seja:saprincipaisideias que ele gostaria de debater comsaa

turma ou grupo de estudantepartir das situagdes simuladasscolha dos conceitahave

deve considerar a relevancia dos conceitos para o conhecimento histérico, assim como a sua
adequacao ao cenario e tema do jogo. Uma narrativa ambientada no Brasil do século XIX,
que aborde a westdo do trafico de escravos, pode ser um excelente espaco para o
aprendizado de conceitos como liberdade, escravidao, resisténcia, negociagcao, entre outros.
Uma narrativa ambientada na colonizacdo da América e do Brasil pode trabalhar de forma
mais amplacom os choques culturais dos encontros entre europeus e indigenas, bem como
temas mais especificos ligados a cada cultura e processos histéricos abordados (tal qual a
nocdo deguerra justana Ameérica portuguesa, ou as tensdes entre bandeirantes, jesuitas
indigenas durante o periodo colonial).

O segundo estagio € a reestruturacdo dos conchito® em formato narrativo. 1sso
significa que, apds uma selecéo de conceitos historicos a serem trabalhados na aventura, cabe
ao narrador introdudbs sob a forma de diferentes situacdes e personagens com as quais 0s
jogadores irdo interagir. Nesse estagio se encontram a definicdo do enredo basico da trama,
situacOesgproblemas a serem solucionadas, personagens do ceh®i09 (que seréo
utilizadas e sepapel na narrativa. O enredo da trangue deve ser maleavel e abrir espaco
para os improvisos e adaptacdes necessarias frente as decisdes dos jogedttrate uma
situacao historica especifica, portanto, deve se ancorar na ambientacdo e Nn0s CUESHEO
busca trabalhar. As situacéeoblemas a serem resolvidas devem servir para evidenciar os
conceitoschave dentro do exemplo apresentado na palestra de Pereira, da situacdo de
desalojamento dos residentes cariotasnais especificamente, na ewasit resisténcia
demonstrada por elésverifica-sea manifestacdo do poder régio absolutista, assim como as
concepcdes de justica e de direito divino. Na situacdo da troca de galinhas por um titulo, é
articulado o conceito de nobrezm oposicao a burguase assim por diante. Cabe, por fim,
definir as personagens do narraddPC9 a serem utilizadas e o que elas representam no
cenariq sejam elas representadas porsoldado, um comerciante, um mercador de escravos

ou qualquer outra figura do cenaras personagens utilizadas pelo narrador ao interagir com
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0s jogadores evidenciam relacdes de semelhanca e diferenca, resisténcia, negociacao, entre

outros e tamb®m Aencarnamod alguns conceitos

No terceiro estagio se da construcdo das personagens dos jogadores a partir do
processo de pilhagem narrativa e o desenrolar da narrativa interativa em sseTdata
momento em que o professwarrador e 0s alungegadores comecam a interagir e 0 jogo
propriamente dito se des®la. 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 didéatico
que visa ir @&m da pilhagem narrativa e aproxirsar da iniciacdo cientifica, o papel do
professomarrador como mediador entre os estudantes e as fontes é fundamental, assim como
sua tarefa de orientar a producéo esdritastéricos e fichas de personagem. Além disso
cabe ao narrador mediar os objetivos dos personagens com a tematica do jogo proposto e as
situacdegproblema 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 gogpdates,
abremse espacos para novas pesquisas de informacdes Uteis a resolucdo das- situacoes
problema entre uma sessao e outra. Enquanto o primeiro esfor¢o de pesquisa esté inserido na
I6gica da imerséo e da adaptacdo do conceito inicial de personagemaenario da trama,
as investigacbes realizadas no curso do jogo para resolver as sHuafdema se
aproximam da légica da iniciacdo cientifica: andlise do problema, levantamento de uma
hipétese e averiguacdo da hipGtésetendo por materialidade afntes historicas e
bibliografia disponibilizada pelo professoarrador, assim como materiais trazidos pelo
préprio grupo de jogadores.

Os dois ultimos estagios dessa proposta metodologica conftsedendizem respeito
ao poésjogo. O quarto esigio propostoé um debate sobre as experiéncias dos jogadores
durante o jogad que pode gerar uma producdo escrita por parte dos alumopor fim, o
quinto estagio € apresentado na forma da retomada das experiéncias nasbaatgntes
Essa retomadse 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 sessOes, entrevistas ou ainda atividades derivadas direlament
sesséo de jogaomo 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 elaboragéo

de umpodsground ou seja: apls 0 jogo, 0s alunos déweescrever uma pequena narrativa,
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gue representa a visao do personagem que utilizaram sobre os eventos da sessao e mesmo, se
desejar, dar um rumo para o personagem. Essa experiéncia foi proposta pelo educador e
psicélogo Matheus Vieira em seu livRPG & Educacgdoi pensamentos soltpg tem o

objetivo de registrar a producdo de narrativas dos estudantes apos a pratica eleccopara

o backgrounddo momento da criacdo dos personagens (VIEIRA, 2012), observando assim o
impacto da pratica do jogo na eszrdriativa dos estudantes. Uma alternativa utilizada na
presente pesquisa foi a de utilizar essa producagopgoésvalorizada por Vieira sob a forma
narrativa, mas também como um espacgo para a elaboracdo e formalizacdo de conceitos
histéricos pertinentesom a narrativa de cada personagem, cuja definicdo se dé a partir da
experiéncia do jogo e da consulta as fontes disponibilizadas entre as sessfes de jogo.

Conforme observaremos no relato das praticas na EMEF Paulo VI, esse processo se
desenvolve de dudsrmas: direta e indireta. A construcdo dos conceitos por meio da pratica
do RPG e da elaboracdo do §dgo em forma narrativa se deu diretamente no caso de
conceitos historicos especificos e indiretamente no caso de conceitos mais amplos. No caso
dos comeitos e expressfes que abordavam uma determinada realidade histérica especifica,
foram selecionados alguns para cada personagegme dialogassem com a sua trajetéria
dentro das sessfes de jdge incluidos em sua narrativa goégo, 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 colonizacao portuguesa da América, conceitagieomustae
a oposicao entrdupi e tapuia se tornam relevantes. Outros conceitos importantes, mas
bastante amplos (como a prépria nocéo de resisténcia) aparecem diluidos na producéo escrita,
por vezes como parte do subtexto, sem a necesstadeestudante defidio de forma
categorica.

Vieira também sugere que a pratica do RPG na escola se dé por meio de grupos fixos
gue se reinam no espaco escolar durante o turno inverso os quais chirnesdde RPGA
organizacédo desses clubes passaria pela atuagéiofessores, surgindo como uma atividade
extracurricular perene na escola, que ndo necessariamente estaria ligada ao estudo de uma
Unica disciplinai mas que poderia realizar conexfes com as atividades em sala de aula.
Vieira parte do principio que o jogte RPG, por suas caracteristicas intrinsecas, € um
excelente instrumento de pratica da escrita cridtiva cuja pratica recorrente tende ao
aperfeicoamento das competéncias exercitadas. Em seu livro defende a tese de que o jogo de
RPG, assim como qualquatividade ludica, ensina por si sémnesmo sem ser utilizado de

forma instrumental por uma ou outra disciplina escolar: o jogo € visto como um fim em si,
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nao um caminho (VIEIRA 2012). Dessa forma, as campanhas elaboradas pelos membros
desses clubes podmm render diversas narrativas livres, ainda que muitas vezes dialoguem
com os conteudos curriculares das disciplinas escolares ao mesmo tempo em que exercitam a
escrita, a autoria, a expressividade, a criatividade, o raciocinio e a sociabilidade dos
participantesi sem que a pratica esteja atrelada a alguma avaliacdo especifica. Com a
manutencao desses grupos no espaco escolar, além da disseminacdo da pratica do jogo como
alternativa de lazer dentro da escola haver@orseqénte capacitacdo de estudantes

papel de narradorésque poderiam usar as competéncias adquiridas com a pratica do RPG
como, por exemplo, ade pesquisa, de escrita criativa e narracdo de historiasusive

dentro da sala de aula, para realizar atividades em diversas disogdomdares. O estudante,

assim, poderia inclusive criar jogos e narrativas como uma atividade nas aulas de historia,
geografia, ciéncias ou qualquer outra disciplina.

A esta disposicao interdisciplinar do RPGid&ade uma organizacéo de clubes de RPRG

espaco escolar, podemos inclisem desvirtuar a pratica ladjca introducédo a iniciacao
cientifica em geral é especificamentéd a sua utilizacdo na producdo de conhecimento
histérico. Nao se trata de tornar o jogo um simples instrumento, ma® somdr a préatica

ludica e suas possibilidades pedagdgicas em um objeto de pesquisa para o ensino de historia.
Um dos objetivos que motivou essa pesquisa € justamente a criagdo de um espaco similar ao
clube de RPG citado por Vieira, aqui tendo sua gémeggupo focal de alunos e alunas que

se voluntariaram para a pesquisa.

A pratica realizada na EMEF Paulo VI, relatada a seguir, desenwsdvdentro da
perspectiva apresentada por Rocha, Pereira e Ainaosth devidas adaptacfes aos objetivos
pedagdgicos préprios dessa pesquisa. Ao mesmo tempo, como um objetivo secundario, busca
estimular a pratica do jogo de interpretacdo como uma atividade extraclasse recorrente,
inspirandese nos clubes de RPG sugeridos por Vieira em sua obra. No médio etang,

a existéncia desse grupo e sua manutencdo podem se realizar de forma au®roessa

uma das apostas desse traballeoainda assim servirem de impulso para o estudo da histéria

em dialogo com demais disciplinas escolares. A apropriacdo tittaptd RPG para a aula de
historia passaria a se dar da mesma forma que a apropriagdo que € 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 VIT Canoas/RS

Com o intuito de avaliar a possibilidade de utilizar o RPG nos anos fin&ssioo
Fundamentale a sua viabilidade como um incentivo a iniciacdo cientifica, intervencdes
lddicas no espago escoladentro e fora da salde aulaforam 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 pratiagdigidiram-seem dois momentos distintos. Em uma primeira
etapa, a pratica do RPG foi aplita em turmas de sétimo ano sendo considerada uma
atividade curriculaii tendo sido,portanto, avaliadd e sendo realizada dentro da sala de
aula, utilizando os periodos da disciplina de histéria. Em um segundo mosrérecagosto
e setembralo mesmo am 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 sessfes, sob a forma de oficina em horério extracurricular. Enquanto a primeira
pratia serviu como uma experiéncia didatica mais livre, foi na segunda etapa da pesquisa em

gue se pdde definir e tracar objetivos mais concretos para o presente estudo.

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

A introducdo do jogale RPG dentro da satke auladeuse a partir do uso de um
conjunto deaventurassolo (narrativas interativas ndmeares, que seguem o padrdo de um
livro-jogo) curtas, com tematicas relacionadas a histéria do Brasil no periodo colonial. O
material utilizdo para tanto forandois livros do sistema GURPS produzidos por Luiz
Eduardo Ricon©O Descobrimento do BragRICON 1999)e Entradas e Bandeira@RICON,
1999). O objetivo geral dessa primeira préatica, e da escolha das turmas, era realizar um
exercicio dereconhecimento do personagem da narrativa enquanto um sujeito historico
cujas decisdes influenciariam o rumo da narrativa histérica. Ao mesmo tempo, debater o
papel do indigena dentro da narrativa conduzida ao longavdaturasolo, intitulada
APriomedont at o0, gue colocava o leitor no pap
Cabral na chegada ao territorio americano (RICON, 1999). O desenrolar da narrativa
apresentava dois momentos distintos de encontros entre europeu e indigena, a depender das
escolhas tomadas pelo leitffmgador: sendo uma delas amigavegbor meio de trocas e
outra hostil. Ao jogar, evidenciege para os estudantes tanto a dificuldade de comunicacao
como o estranhamento no olhar portugués das figuras indigenas. Mesmo quatigena
ndo é visto diretamente como um inimigo ou desafio a se enfrentar, a rel#géos
Adescobridoreso e o0s Aoutroso ® descrita conm

A tematica dos livrgque abordam as relagcfes entre portugueses e indigenas durante o
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periodo colonial dialogava de forma mais profunda com os contetddos administrados durante
as aulas naquele trimestre, o que permitiu uma familiaridade maior com as discussoes
apresentadas nas narrativaseja a perspectiva de um primeiro contato ou da @auedgQs
bandeirantes.
Como um segundo objetivo, 0 uso dessas narrativas nessas turmas permitiu apresentar

0 jogo de RPG aos estudantes e a pal#irentdoorganizar um grupo focal com os
interessadosguandoo segundo momento dessa pesquisa se realizo@oroee veremos
adiante. Como atividade dentro de sala de aula, a op¢ao pelo uso de asahtlsasieu em
razdo de ser uma atividade que poderia ser trabalhada individualmente dentro do coletivo,
além de um primeiro passo para a compreensao do jogo @ei Rfém, no entanto, a
necessidade de elaborar personagens previamente. Nessa atividade, cada aluno recebeu uma
c-pia da hist-ria interativa dos seus referi
Descobrimentp as tur mas | eranmBatnalmb ®m ofi A p Rmis mat ea
GURPS Entradas e Bandeirasijo enredo é baseado na introducédo de um jovem bandeirante
em sua primeira expedicao no sertdo (RICON, 1999).

Apébs a sessdo de jogo, os alunos foram questionados sobre os acontecimentos de sua
Aj ornadad dentro da narrativa interativa e
SuCesso0s e insucessos nos testes exigidesse modo se evidenciaram os diversos caminhos
e finais possiveis para cada historia que foi abordada. Ao términpegueno relato foi
solicitadoT no qualdeveriam ser ressaltados os momentos que mais chamaram atencéo, a
impressao geral com o0 jogo, assim como as possiveis relacdes entre o que era narrado no jogo
e 0 que eles ja conheciamou conhecerama partir da ldurai sobre aquele periodo
historico.

Analisando esses relatos, certas tendéncias puderam ser observadas, em especial nas
situacfes de estranhamento ou ainda de possivel conflito entre o personagem da narrativa e
seus companheiros de viagéniodos portugueses 0s indigenas encontrados ao longo das

cenas descritas, conforme podemos observar nas transcrigdes abaixo.

19 - Algumas tochas séo acesas e 0s hativos se aproximam. Sem nenhum gesto de
cortesia ao capitdo nem a ninguém, eles apenaswvains tudo ao seu redor. (...)
Quando alguém traz um papagaio que pertence ao capitdo, 0s nativos sorriem e
apontam para a terra, como se reconhecessem aquele aninfabrém) ao verem

uma galinha, os nativos se assustam com o barulho da ave e nesm ager
aproximar (...).

E va para 27.(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 aidamue |Ihes é oferecida, seja péo, 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 chado, como se o gosto também néao lhes
agradasse. Todos parecem surpresos, enquanto vocé irgagiona nativos devem

estar acostumados a beber agua fresca dos riachos e nascentes, que é bem diferente
da agua do navio, que fica armazenada em barris por semanas e semanas, € para eles
deve ter um gosto horrivel. (...) (RICON, 1999, p15J.

Evidenciase nessaeqignciade cenas dBescobrimentmao apenas a estranheza com

a qual os indigenas e os portugueses se olhavam pela primeira vez, mas também as
dificuldades de comunicacao 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 opcao de especular as razées
pelas quais algo é apreciado ou ndo. Essa dificuldade de comunicacdo rdio pass
despercebida pelos alunos que jogaram essa awsolorasendo assunto recorrente nos
relatos entregues ao final da atividade, conforme o exemplo abaixo:

Eu e os indigenas brigamos. Nés tentamos nos comunicarsioais, mas nao

adiantou.

Nés fizemodrocas com os indigenas.

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

Em se tratando da quest«o bandeirante, a
PrimeiraBand i r a0 per mi tiram r ec onffegleneentreandigenass t r a
e bandeirantes. O enredo dessa aversoi@ conforme foi dito anteriormente, pde o jogador
no papel de um bandeirante iniciante que tenta fazer fortuna no sertao, tal cqradfizera
antes dele. Além de alguns perigos naturais, a jornada apresaotamax em uma batalha
guando, ao invadir o territorio de uma aldeia indigena, a bandeira é atacada em uma
emboscada. As reacdes possiveis para o jogador apresentam algamasivals 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 baedaimda que
suas escolhas desviem do padrdo apresentadojadecsticas gerais do cenario ndo se
alteram. Abaixo segue 0 exemplo de um impasse apresentado no jogo:

13 - Tentando sair da clareira onde o violento combate se inicia, vocé desce
correndo a encosta (...). Abrigande atras de uma grande pedra, vob@& @m

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 criancas. E elas parecem muito mais assustadas que vocé. N&o é dificil
perceber quemais 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 criancas, que estavapeas tentando se protegg8o 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 28RICON, 1999, p. 12).

MTh [T

A pattir 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 individuoi o personagem de quem joga a trama ndo transforma o andamenta d
narrativa em um contexto mais amplo.

6 i Decidido a ajudar as indias e suas criancas, VOcé se aproxima com as maos
erguidas, em sinal de pagz..) vocéjoga suas armas ao chdo e percebe que elas
ficam surpresas, mas parecem ter se acalmado um poudong@ vocé ouve o
estampido dos tiros e o tinir do metal das espadas e fac@es e calcula que as indias
tém pouco tempo antes de alguém da bandeira descobrir esse escdndeigom

alguns gestos, vocé consegue fazer com que as mulheres entendavegueair

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

28 - Vocé se afasta dali, deixando as indias e as criangas entregues a prépria sorte.
O mais importante é tentar mant 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 gipo 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 criancas e
sente um peso em seu estbmago: o peso do remdaspara 32 (RICON, 1999, p.

15).

Independente dascolha tomada pelo jogador, a questao empética do personagem se
faz presente. Ao optar por ajudar o grupo escondido, o personagem se move por um
sentimento de piedade e de culpainal, ele faz parte da ameaca representada pela bandeira.
Ao optar por dixar o grupo por si s6, o personagem € acometido pelo remorso ao saber que
poderia ter evitado o que Ihes aconteceu. Esse mecanismo esta a servico do tom geral dessa
narrativa, no qual o protagonista bandeirante em sua primeira bandeaiaserva e tem
estranhamento tanto pelo que observa do lado indigena quanto pelo que desvenda da prética
dos proéprios bandeirantes, cuja vida e acBes no sertdo vao parecendo cada vez menos
idealizadas. O sonho do personagem, apresentado na abertura da narrativa, eeenaqu
vida de bandeirante, acaba sendo abandonado no ultimo excerto do texto, dando lugar a um
profundo questionamento sobre o seu proprio futuro:

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

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

(.)

O sonho de voltar rico do sertdo tormsmi um amargo pesadelo. Talvez, seu
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caminho seja diferente daquele seguido por seu pai. Talvez seu destino esteja nas
missdes das quais vocé tanto ouve falar. Afinal, dejmiger o que viu e passar por

tudo o que passou, talvez sua experiéncia possa-laj&iver em paz, com os
indios e com sua consciéncia.

FIM (RICON, 1999, p. 16).

A importancia das escolhas do personagem ao longo da narrativa da asebtuéo
esta diretamente ligada ao impacto que ela causa no contexto geral doajada 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 construimbientacao historica
coerente e demonstrar os limites da acdo do sujeito histérico. O protagonista do jogo, um
jovem bandeirante que em um dos finais possiveo excerto de numero 48emonstra
conflito com a sua funcgéo social, pode vir a destoar dogis membros da Bandeiporém,
€ incapaz de transformar por si s6 a légica dos demais bandeirantes. Assimasergio,
uma alternativa ao término da narrativa com a possibilidade daquela figura ficticia deixar a
vida bandeirante e buscaras missées(u 2 ti cas) de Aque tanto ouv
O texto da aventursolo traz uma imagem realista dos bandeirantes, contrastando o
ideal de aventura e enriquecimento da agcdo bandeirante no sertdo com a crueldade da captura
de nativos. Os momentos de erttonentre indigenas e bandeirantes e as escolhas que
surgem dali servem para evidenciar o carater de confronto, lembrando apdgittor sobre
0 papel desses desbravadores na morte e na escravizagéo de diversos grupos indigenas. Essa
imagem se refleteas 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 al
da c pou teands similares. Ainda que ndo se constituam como um exército de fato,
associar a acdo bandeirante com o0s interesses da coroa portuguesa no processo de
colonizacdo é um passo importante na apreensao daquele momento historico.
Os bandeirante seguem trilhas [e] passam pagos, cachoeiras, etc. Ficaeam
perigo para capturar indios que moram perto dessas trilhas, lagos e cachoeiras. E os
bandeirantes querem tirar eles desses milhares de povos que existem nessas matas
para trabalhar para a oar portuguesa. Os bandeirantes [sd0] o pequeno exército da

coroa. [ A pal avr al] Bandeirantes: parece
da Idade Média. (Ver Anexo II).

Como podemos observar, a aluna que escreveu este relatorio tentou aefi
significado da palavrbandeirantes partir da palavrhando(que associou a uma espécie de
exército medieval), ao invés de associar a palavBaadeirasem si. Ainda assim, o papel
de exploradores do interior da Ameérica portuguesa, bem comooonfix confrontos com

indigenas e o papel da escraviddo, seguem tendo destaque.
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A préatica com a aventwsolo permitiu uma articulacdo de conhecimentos prévios
sobre histéria do Brasil ainda que um tanto quanto confugos, no exemplo acimama
tentativa de explicacdo por meio de uma dedugéando a alunbusca a origem da palavra
Abandedinnaangelsavra fbandoo. Foi uma primeira
jogo de RPG e serviu como um complemento as aulas. Por ter sido uma atidgaria
e parte da avaliacdo, entretanto, ndo podemos considerar essa pratica como uma atividade
propriamente ludica, pois, para tanto é necessaria uma participacéo voluntaria (HUIZINGA,
2000). Todavia, foi a partir dessa primeira experiéncia quersautpossivel 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 ideiade conduzir gsa pesquisa a partir de um grupo focal, de numero reduzido de
alunos e alunas, teve por objetivos a tentativa de garantir o aspecto ludico da atmdade
uma acao voluntaria de todos os envolvjdmsncomo a busca por uma proximidade maior
com os grups de RPG tradicionaiso chamado ARPG de mesao, apr
do modelo sugerido por Rocha em sua metodolaiéplay com orole individuat ou seja,
uma pratica em que fosse possivel observar individualmente em cadgoghthar o
processale criacdo personagens assim como o desenrolar do jogo. A énfase para a criacdo de
personagens, inexistente na experiéncia com as avestloase 0 acompanhamento mais
préximo de cada jogador possivel nessa modalidade, nos da espaco para uma maior
aproXxmacao com a iniciacao cientifiGaprimeiramente a partir da imersdo (uma pesquisa
prévia para criar as personagens e conhecer o contexto da partida) e posteriormente a partir
da logica de solucdo de problemas (para resolver as sityarpidsma apreseatlas pelo
narrador ao longo da sesséao).

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

seria recolhidao término das sessfes para uso nessa pesqeisguardada a identidade de
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seus autores e autoras. Ao total, foram realizados sete encontros com duragao entre uma hora
e meia a duas horas, sempre no @tuimo escolar, utilizando a Biblioteca Mario @Qtaina

da EMEF Paulo VI como local para o jogo. Os primeiros dois encontros foram dedicados a
etapa em que o jogo de RPG de mesa foi explicado para o grupo e para a criagcdo de
personagens e preenchimento das fichas de personagem. Os outros quatro éacamtros
dedicados as sessdes de jogo e ao preenchimento dos cadernos de campo.

No primeiro encontro com o grupo focal, fez a apresentacéo da proposta de jogo em
formato de mesa. Para essa modalidade de RPG, cada jogador ficaria responségelepor ¢
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 INDatesie
brasileiro, durante o processo de ocupagédo portuguesa e povoameegpadaa partir da
construcao de vilas durante o século XVI, em meio a negocia¢cdes 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 maisscdantegiao (Caetes,
Potiguaras e Tupinambds). Os personagens acabaram refletindo os estudantes quanto ao
género, assim, as duas alunas decidiram que interpretariam personagens do sexo feminino e
0s trés alunos optando por personagens do sexo mascusaeingo jogadores, trés optaram
por construir personagens indigenas e dois decidiram interpretar portugueses. Ap0s uma
rapida reunido durante o processo de criagcao de personagens, o grupo indigena decidiu que as
trés personagens seriam membros de uma medeia, sendo duas irmés (lara e Jaciara),
além de um terceiro: um guerreiro da tribo denominado Ubiratan. Os personagens
portugueses eram um -Bandeirante chamado Igor Dias e um mercador e Cistéo
chamado Glauco Oliveita

A construcéodos personagens se deu a partir de uma explanagéo geral da trama do
jogo e da orientacdo do professw@rrador, a quem coube a tarefa de ouvidamsiniciais
de cada jogador e jogadora e fazer sugestdes para que o grupo de personagens fosse
minimamentecoeso e capaz de participar das sessoes, tendo objetivos similapes ao
menosnao fossem diretamente opostos. Uma vez que a proposta do RPG pedagdégico que se
encontra aqui parte da nogédo de colaboracdo entre os membros do grupo para resolver as
situacdesproblema apresentadas pelo narrador, foi preciso dialogar até chegarmos a alguns

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

® 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
pseuddnimosu abreviacbes
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também envolveu um primeiro momento de pesquisa por parte do grupo focal:odesd
nomes dos personagens, a escolha da etnia, suas motivacoes e papéjsfaanmis
necessarios contatos com fontes de diversas natlresfags da internet, livros e materiais
didaticos, filmes e os préprios manuais de RPG que ja tinham sidodasdizateriormente.

As atividades de pesquisa nesse primeiro momento se deram de forma bastante aberta, ainda
gue com a orientacdo do professarrador. Os objetivos dessa primeira etapa de pesquisa
foram dois: aproximar os alunos jogadores do contexttriie no qual a trama se
desenvolve (aumentando assim a imersdo no jogo) e desenvolver um espirito de construcéo
de conhecimento a partir da iniciacdo cientifica. Como vimos anteriormente, o modelo
cientifico traz para o ensino de histéria uma atitude cdaestante questionamento,
reformulacéo e reconstrucdo do conhecimérjou e nunca est8 fAprontoo.

Nas atividades realizadas com o grupo focal, a iniciacdo cientifica se deu em duas
frentes diferentes, visando exercitar habilidades Uteis ao -pksguisador: o trato com
fontes historicas diversas e a sistematizacdo de conceitos historicos. Nesse primeiro momento
de pesquisé da construcdo de personagem®nfase foi dada a aproximacao com as fontes,
conforme surgiam duvidas em relagdo a loegfio, nomes adequados, idiomas e etnias ou
modelos possiveis de personagens.

Para a construc¢do do nucleo de personagens indigenas, primeiramente foi preciso que
os participantes definissem o grupo indigena a que pertenciam. Foi repassada ab grupo
divisdo genérica que os portugueses faziam no periodo coloniatugitedapuia Os tupis,
representando uma miriade de povos, concentrados a época da colonizacdo no litoral
brasileiro, unidos pelo trondinguistico homénimo e sendo o grupo de maiteracaol
ainda quehostilem alguns momentdscom os europeugnde sdéncluiam os potiguaras, 0s
caetés, 0s tupinambas, entre outros. Foi desse triimgidistico comum que surgiu
posteriormentea lingua geral utilizada pelo litoral e sertdo da Amca portuguesa tanto
pelos tupis como por europeus com guem tinham contato e outrosipowo® africanose
mesticos. J& o termtapuia utilizado genericamente para designar todos os indios que nao
fossem tupis, € uma corruptela da lingua tupi que rodeer traduzida comaimigo,
representando grupos indigenas mais reclusos ao interior, provenientes de outros troncos
linglisticos(MONTEIRO, 1994).

Com isso em mente, 0 grupo optou por um pavdigena que atendesse a
determinadas caracteristicas: qaeca no litoral dd\Nordeste acesso a lingua tupi e, ao
mesmo tempo, capacidaderééacionamento com os europeus. Porgue, fossem altivos €

de acordo com as palavras do aluno gqogou com o personagem Ubiratd que
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demonstrasem Ar esi st 2 acGomwsugestdo doqrofessor, foi realizada uma
consulta adAtlas Digital da América Luséno laboratorio de informéatica da escola, de onde
se destacaram as trés principais etnias tupis na regiao da capitania de Pernamcleuao
trama se desenvolsia: tupinambas ao sul, potiguares ao norte e caetés na regiao central. Ao
escreverem a histéria de seus personagens, outrasdas de pesquisa surgiram, a exemplo
dosnomesqgue seriam adequados para esgessonagens indigend3. questionamento, que
patiu da aluna que criou a personagem lara remeteu a uma nova pesquisa utilizando a
internet como ferramenita Assim, foram escolhidos, a partir da curiosidade dos jovens em
relacdo a sonoridade e aos significados que o sitio atribuia aos naraes,i b & tlas z
§gualuaaja( Anascer Ublrad (Ifiu aacc)aop.eTodbsoperterecentes a mesma
aldeia tupinamba.

Passada essa primeira etapa de escolher um povo indigena para seus personagens, e
escolhendo devidamente seus homes, veio 0 mordergnar 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 conceitt? de personagem dguereira 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 desempenhagor homes, 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

backgrounddranscritos abaix

Personagemiara (Senhora d"aguamae d"agua / beleza das 4guas)

Histéria: lara € uma moca de quinze anos, uma das guerreiras da sua aldeia. Suas

armas séo o arco e flecha e uma faca que utiliza na caca também na caga. Como o
significado do seu nomaligz] é uma boa nadador@..). Temconhecimento sobre

plantas e sabe domar os animais e tem a percepc¢do agucada. Tem conhecimentos de
cura a partir de plantas. lara e sua irma Jaciara sao guerreiras da tribo [e] tém um

10 Ferramenta colaborativa desenvolvida pelo Laboratério de Histéria 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 gue nos foi mais Util aqui, mapas de distribuicdo de povos indigenas
pelo territério durante o século XVI. Disponivel etnttp://lhs.unb.br/atlas/InN%C3%ADcid\cesso em 10 Out.

2016.

n Entre outrossitios consultados, aquele de onde foram retiradas as informacdes de nomes e significados
foi a pagina Dicionério llustrado Tupi Guarani Disponivel em:
<http://www.dicionariotupiguarani.com.brAcesso em 8 Out. 2016.

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

Resumidamente, trate do arquétipo no qual o personagem se encaixa com mais facdefadedo qual a
sua fungcdo dentro do grupmnorteando, 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/
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ano de diferenca (...). lara é bagcadora, mas quando juntam as duas sao étimas,
como os melhores guerreiros da tribo [e] tem sempre varios pretendentes guerreiros
da tribo a sua volta. As duas jovens [sd0] bonitas e vaidosas (...) com varios colares
e pulseiras. [Elas] cuidam das mulheatdessua tribo. (Ver Anexo lll).

Personagem:Jaciarallascer da lua

Histéria: Jaciara [€] uma moca de dezesseis anos, uma das guerreiras da sua tribo
tupinamba. Suas armas sao o arco e flecha e a lan¢a, 0 necessario para ser uma boa
cacgadora, para sobiggr na natureza. Vive com seu pai que é o cacique da tribo

(...) e com a irmd lara. (...). lara e Jaciara séo essenciais para a tribo. (...). Somos
todos muito importantes e unidos como uma verdadeira familia e sim, somos todos
irmaos de pais diferentegd/er Anexo V).

PersonagemUbirata (acape forte/ lanca dura/ pau rijo

Histdria: 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
histérias. E muitdeal 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 descricfes e
histérico criados pelos jogadores, foi possivel preenas suas respectivas fichas de
personagem, com suas respectivas habilidddBesde as armas com as quais possuiam
treinamento até os conhecimentos e capacidades préprias de cadasabrevivéncia,
natacdo, conhecimento sobre lendas e histdrias anti@asnesmo processo se realizou no
segundo nucleo de jogadores, onde foram criados personagens portugueses.

Os dois alunos que optaram por criar personagens portugueses tinEias
interessantes, mas que necessitaram de adaptacdes paraxsgeanagz proposta de jogo. O
aluno gue optou por um dandeirante inicialmente desejava ser um bandeirante efetivo, um
Aca-ador de 2ndioso. Ap-s uma conversa com
muito dificil esse tipo de personagem particidgaruma mesma histéria onde boa parte dos
jogadores representaria personagens indigenas, lembrando que a proposta do RPG é de um
jogo cooperativo e ndo competitino qual,essencialmente, ninguém venadepartir dissq o
jogador decidiu entdo utilizar ortlo da aventura ol o0 gue havia jogado e
Pri meira Bandeirao) e criar um personagem (
mudar de vida. Assim, criou o personagem Igor Costa. O outro jogador desejava que seu
personagem fosse alguémnservico 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. Atérmino de algumas conversas e sugestfes de leitura, o jogador optou por

3 O capitulo trés tratara com mais detalhes sobre tipos de ficha de personagem e apresentara, 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 situacédo que poderia comprdmetéria um cristamovo que veio
para acoldnia fugindo da Inquisi¢do, e precisava manter as aparéncias. Foi sugerido que os
dois personagens tivessem alguma ligacdo, de amizade ou trabalho, que permitisse que
iniciassem a partida juntos (formando um nucleo que com o desenrolar do jogoss@auniri
ndcleo de personagens tupinambas).
Nome: Igor Dias
Histéria: Igor nasceu em Sao 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 tefgaficar rico com escravos
indigenas. Sé 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 Pemambuc

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

Nome: Glauco Oliveira

Historia: Glauco é um comerciante de familia portuguesa judia. Seu pai virou
cristdenovo e fugiu de Portugal porusa da Inquisi¢éo, 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 prawdgando pra la e pra ca.
Quando o pai morreu, Glauco assumiu 0s negdcios e herdou as amizades. Uma vez,
ja com mais de quarenta anos, foi pra S&o Vicente e quase morreu por causa de um
ataque de uma onca no sertdo, mas foi salvo por ubardeirante quéinha o

nome de Igor. Os dois ficaram amigos e o Glauco ofereceu um emprego pro Igor e
eles voltaram juntos pro nordeste. (Ver Anexo VII).

Nesse nucleo podemos observar personagens com aptidées diferentes. Enquanto Igor,
0 exbandeirante, seguen arquétipo combatentainda 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 profisséo e atuacdo, ele possui outros recursos,
desdecontatos até habilidades ligadas a diplomacia e negociagao.

Criados os personagens e estabelecidos os vinculos entre eles, veio o momento de
iniciar o jogo propriamente dito. Para tanto, algumas ligacdes foram realizadas entre a trama
propostae 0s personagef)sgadores a partir ddsackgroundgdesenvolvido$ e, da mesma
forma, algumas sugestdes e indicacdes dadas na hora da construcado dos personagens tinham
por objetivo tentar encaixés melhor na ambientacdo do jogo. A trama da aventuradaar

aos jogadores se desenvolve em Pernambuco, no comec¢o do século XVII.

Introducéo [excerto]

Narrador: Circulam boatos em Olinda e cercanias da presenca de
franceses na regido que viria a ser o Maranhdo, possivelmente tentandpeali
ndo conseguiram décadas atras na regido da Guanabaracdo de uma coldnia



59

protestante. Entre dsabitantedocais existe uma relacdo ora de alianca e ora de
confronto entre portugueses e tupinambas. Os indios caetés sdo vistos como
inimigos tant pelos portugueses como pelos tupinangbé&bese que séo aliados

dos franceses. H4 um numero grande de potiguares no norte da capitania, que
também possuem boas relagées com os francegeg,parecem estar expamndio

seu espaco para o sul (...).

O acontecimento que da inicio a narrativa € o desaparecimento do cacique de uma
aldeia tupinambénde vivem trés dos cinco personagens da traraaas implicacfes para a
politica indigenista locdt. Foram planejados quatro ao®u cenad diferentes para essa
narrativa, cada um apresentando situapdeblema distintas que poderiam ser solucionadas
a partir das habilidades dos personagens, da cooperacao entre eles e da pesquisa dos alunos e
alunas participantes. Cada um desses momentos duroencomtro, sendo que entre 0s
encontros houve um intervalo de aproximadamente uma sénaaqae em alguns casps
serviu para que jogadores e jogadoras discutissem e preparassem suas proximas acdes dentro
do jogo. O primeiro ato ocorreu com 0s nucleos isejus, tendo a fungdo de preltdio para os
personagens e para a trama, sendo realizado na mesma sessdo de criagdo de personagens.
Assim que os personagens de um dos nucleos ficaram prontos, -sgcmseu preludio
enquanto os membros do outro nucleo teawam a sua construcdo, preenchimento de
fichas,e realizavam atividades similares

No preludio do nucleo indigena tupinambd, Ubiratd, lara e Juciara estdo realizando
afazeres cotidianos na aldeia e ficam sabendo que o cacique desapareceusgdéra d
passagem de uraraiba pelas aldeias da regido anuncia uma migracdo. No outro nucleo,
Glauco e Igor estdo fechando alguns negdcios quando o velho mercador recebe uma
mensagem solicitando que se apresente ao donatario da capitania, Duarte dercplbuque
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 informacgfes. O segundo ato €
guando os dois grupos se encontram no sertdo e devem tentas imfiormacdes obtidas
para seguir adiante. O terceiro ato € uma tentativa de resgate ao cacique e o guamdo ato
epilogoi seria marcado pelaonseqénciasdas escolhas dos personagens e das eventuais

aliancas estabelecidas ou rompidas. Tratarergosaade cada um desses momentos com

14 A aventuratratase, evidentemente, de uma pequena ficcdo. O desaparecimento do cacique e a prépria
aldeia em questéo, assim como demais questdes ligadas diretamente aos personagens, séo criacdes coletivas dos
jogadores e do professor narrador. O espaco onde a sanwesenvolve, entretanto, € a capitania de
Pernambuco na década de 1610, o que permite algumas referéncias a personagésreaatos reais. Essa

situagdo de ficgdo histdrica foi devidamente explicada para os alunos e alunas no decorrer da psa®i@ se

tema da construgdo de histérias de ficcdo dentro de um contexto histérico voltard a ser abordado no capitulo
trés.
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mais atencgao, a partir de transcri¢éesis sessoes.

Ato 1171 aldeia [excerto]

Narrador [ap6s uma breve introducdopem, é apenas mais um dia normal na
aldeia. As coisas andam meio monotonas desde que o0 cacique eporvigjaram
até uma aldeia préxima pra ver o tal craiba 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 (jogado): eu vou é ficar na rede

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

Narrador: parece que ndo € o seu dia de sorte... bem, chegada a hora da refei¢éo
vocés trés estdo na aldeia. BEbité entre os tupinambas que todo mundo coma
junto. Vocés percebem que os principais, os 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 estéo fala
Narrador: certo. Faca um teste de percepgéo
Ubirata (jogador):depois de comer eu vou procurar o pajé.

(..)

[apds a realizacdo dos devidos testes e algumas intera¢gdes, o grupo descobre que o
cacique realmente esta desaparecido. Um indio da outpafdiilencontrado mais

cedo e disse que 0 cacique e seu grupo ja haviam saido de 14, e pela demora ja
deveriam estar na aldeia]

(.

Narrador: Bem, a aldeia estda um pouco preocupada, mas todos seguem as suas
rotinas. Voceés trés pretendem fazer algo aeigsp

lara ( p e r s o nAaggnéerte)n que fiazer alguma cétsad

Jaciara (personagemfi Vamos atr 8s dele. A gente segue
Ubirata (jogador):Eu sigo as duas e digo que quero ajudar.

Narrador: certo. Vocés se juntam e seguem mata adentrouépigsabe o

caminho? Fagcam um teste de sobrevivéncia para ndo se perderem, nenhum de vocés
visitou essa outra tribo antes.

% As transcricBes presentes nesse capitulo foram feitas a partir de anotaedess@osno caderno de

campo do professararrador.Essa reproducdo da narracdo 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 pelarrador foram deixadas bastante livres, sem exigir um rigor quanto as
formalidades, pronomes de tratamento da linguagem daaéfs®fa entre os tupinambas, seja entre 0s
portugueses). Apenas alguns casos de anacronismos mais flagrantes, cujo contel@dpenasia 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 preladio transcrito acima serviu basicameuatea ambientar as jogadoras e
jogador e fazéos se acostumar com a dinamica do jogdeclarar agdes, enunciar falas,
tomar atitudes diante dos acontecimentos a sua volta. Ainda que essa etapa fosse bastante
linear dentro do planejamento feito pelo naoraid os personagens descobrem o problema,
conversam um pouco entre si e decidem partir para relsoivéomo em qualquer partida de
RPG o roteiro da narrativa estava aberto a algumas variagdes. Por exemplo: o grupo poderia
ter procurado alguém na aldeiaegjé tivesse ido até essa tribo vizinha e pedir orientagdes ou
mesmo convencer alguém a acompalalsécomo guia, evitando depender da sorte nos dados
para chegar la ou se perder. Essa brecha aberta peloi agadoés falhas nos testes para
encontrar o aminhoi tipica desse tipo de jogo, permite ao narrador alterar alguns planos e
usar esse gancho narrativo para promover o encontro dos dois nuctens acabou sendo
feito. E interessante queurante ou apés as sessdes, as opcdes ndo exploradasgorgsg
sejam discutidas pelo grupo de participantes e o narrador. Essa pratica permite exercitar na
mente do jogador a no¢do de que o jogo estd sempre aberto, e de que os rumos tomados
dependem das ac¢des (ou falta de agéo) do grupo em determinados momentos

Ato 17 vila de Olinda [excerto]

Narrador: Glauco e lgor, vocés estdo em uma venda da vila, tipo um alambique de
hoje em dia. As pessoas fazem compras, mas também sengarabkber e jogar
conversa fora. Vocés estdo descansando apds uma viagengdsosdem
sucedidaO que fazenparapassar 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
multipliguem por 100.

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

Narrador: 1.600 réis! Parece que a viagem rendeu mesmolévtdgem que nessa

época as coisas eram bem caras nessa moeda. Uma escopeta nova, por exemplo,
custaria quase 10 riil Outra coisa: vocés ndo me disseram ainda se essa parceria
de vocés é igualitaria ou ndo. Vocés vao dividir os lucros em partes iguaig? Si
Certo. Isso ndo era muito comum, mas ja que além de sdcios os dois sdo amigos nao

o As informacg@es 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 estao ali descansando um sujeito se aproxima e se dirige até a
mesa de Veés.

Igor (jogador)eu fi co encarando ele. fAO que ® que

Narrador: ieu trago uma meara saneonGlauom Plveira. &£nt e
vocédi E ele mostra uma carta.

Glauco:isou euo

Narrador: Ele deixa a carta em cima da mesa, na frent€ldaco e se afasta em
siléncio.

Igor: (jogador)eu pego a carta!

Narrador: de acordo com a ficha, o seu personagem nao sabe ler. Alids, 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 (| endo o conte%do da carta): AAo0o amig

Em nome dos lacos de amizade que havia entre seu pai e meu avd, fundador dessa
vila, venho |he pedir um favor. H4, nas @erias dessa capitania, um grande
namero de nativos, alguns aliados e outros inimigos ferrenhos da Coroa. O chefe de
uma aldeia amiga de indios tupinamba sumiu enquanto vinha para cé tratar de um
casamento que serviria para estreitar 0s nossos lagos. Ess@oa aldeia tupi da

regido que possui boas rela¢cdes conosco, e tenho mptvame preocupar com

esse sumi¢co. Chegaram até mim informacdes de que alguns navios franceses foram
vistos perto da nossa costa e teriam inclusive aportado e se estabetectipns

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 8e 0s seus contatos para tentar descobrir 0 que se passa e o paradeiro
do chefe gentio. Uma boa recompensa |he aguarda em caso de sucesso, assim como
a minha gratidao.

Ass: Duarte de Albuquerque Coelho donatario da capitania de Pernambuco, aos
dezesseteaketembralo ano da graga de nosso senhor de 1611.

(...)

O preludio desse ndcleque se estendeu para além da leitura da,cestaxe alguns
elementos interessantes para andlise. Em primeiro lugar cabe destacar que o artificio utilizado
pam inserir os personagens Igor e Glauco na tiamaarta de Duarte Coellio apesar de
ser um tanto quanto forcada, busca atender alguns pontos importantes do jogo: dar um
objetivo comum ao grupo, favorecendo ac¢des colaborativas e ndo competitivag, éeende
certo modo a demanda do jogador que interpreta Glagcgo desejo original era criar um
Afagent e Tideatambémraprasentar um documento (ainda que ficticio) que pudesse
chamar atencdo para a questao da escrita e da alfabetizacdo no conéido sisiulado.

Apés a leitura da carta, os jogadores Igor e Glauco iniciam uma investigacdo pelas
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ruas e porto de Olinda. Apés algumas hodastro do tempo do joge testebemsucedidos

para encontrar contatos e captar boatos, a dupéamohlgumas informacdes importantes,
fornecidas pelo narrador. Em primeiro lugar, a tribo tupinamba aliada a Duarte Coelho
cumpriri a, na Vvis«o |l usitana, o papel de dt
indigenas (tupinambas, caetés, potiguares eanm tapuias) hostis aos portugueses. Os lacos

de amizade teriam se iniciado a mais de duas décadas, a partir do casamento de um portugués
de Olinda com uma india da trifoPelo que indicava a carta de Duarte Coelho, havia de sua

parte a intencdo de esteg ainda mais esses lagos com um novo casamento.

Em relacdo aos caetés, esse grupo tupi € mal visto na capitania de Pernambuco desde
os tempos do pai de Glauco e do av6 do atual donatariprimeiro Duarte Coelho. Eles
teriam sido responséaveis por werco a vila de Igarasgm 1548 e pela morte brutal de um
bispo, dom Pero Fernandes Sardjnésa 1556, que foi devorado em um ritual tupi que os
portugueses tém bastante dificuldade em aceitar. Desde entdo, diversas guerras justas foram
travadas contrasse grupo indigena pelos lusitafiosias ndo pelos francesesm quem o0s
caetés ainda mantinhaboas relacdes. Sobre a presefraacesana regido, uma pista foi
descoberta no porto: um navio francés teria sido avistado aportado ebaia@aa norte de
Olinda, em uma area de dificil navegacdo. Com essas informacfes 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.

Apoés esse primair ato, e entre as demais sessfes do grupo focal, foi sugerido aos
grupos que pesquisassem alguns conceitos e situacdes que seriam conhecimentos Uteis para o
segundo ato. Ao nucleo tupinambd foi sugerido que pesquisassem salaiae seu papel
nas so@dades tupis. Para o grupo como um todo também foi sugerido que lessem a respeito
dasguerras justagjue os portugueses travavam contra certas tribos indigenas, assim como os
interesses franceses no Brasil colonial, a relacdo entre tupis e tapuiasatantitypofagico
tupi. Alguns materiais de apoio foram oferecidos, tanto a partir de livros didaticos e
paradidatico$ o fato dos encontros se darem na biblioteca da escola facilitou que os alunos
jogadores procurassem, com ajuda do profesaoador, meeriais de apoio para empréstimo
ou consulta local como a partir de alguns sitios da intefh&m casa ou no laboratério da
escolae as proéprias aulas de histdria ao longo daquela sémasta que a época estavamos
trabalhando em sala de aula justateecom 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 € uso do casamento como ferramenta politica na América lusa era denominada como
GOdzy K RAaY2¢ dahb¢9LwhzI mMdpdnLd
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exemplo, as turmas de sétimo ano estavam estudando sobre a sociedade tupinamba a partir
dos relatos do alemdo Hans Staderg,@m seu livrdDuas Viagens ao Brasiglém de
descrever o ritual antropofagico do qual quase foi vitim&umestetambém narra o cerco
caeté a vila de Igarassu, em Pernambuco, do qual tomou parte do lado lusitano em sua
primeira passagem pelo Brasillaoial (STADEN, 2010). Essa retroalimentacdo entre os
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 conteudos trabalhados, mas
também uma maior curiosidgdema 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 realizacéo de tarefas e avaliacdes do trimestre.

O segundato se desenrolou durante o terceiro encontro do grupo e tinha por objetivo
realizar o encontro entre os nuclelmsenredpaproveitando os ganchos criados nos preludios
do primeiro ato. Enquanto os personagens tupinambas estavam perdidos no sertéica a proc
da aldeia onde seu cacique teria desaparecido, o 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 os jovens tupinambéas Gue piamos.
O trecho transcrito abaixo da narrativa mostra como se deu o encontro dos nucleos em meio a

batalha e a fuga da batalha perdida.

Ato 21 emboscada no sertdo [excerto]

Narrador (se dirigindo aos | ogaglupa desocéol gor 0O
pego de surpresa em uma trilha estreita por véarios indios hostis. Muitas flechas
foram disparadas, derrubando homens a frente e atras de vocés e os gritos de guerra

deles ecoam assustando 0s sobreviventes, que sacam as armas de fogo e comecam a
atirarna 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 egdgras): e agora? O gque 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 deyar

Ubirata: vou com elas e fago pra a gente ir escondido e ver melhor

Narrador: certo. lara, Jaciara e Ubiratd: fagcam um teste de furtividade e outro de
percepcdo. Glauco e Igor, vocés sdo atacados, vamos rolar os testes.

e
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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
gue em vocés. De imediato vocés reconhecem os indios comoicéeiéso povo

tupi, mas a tribo de vosénao 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
serpirds i que é como vocés chamam o0s portugueses. O gupaesta sendo
abatido e alguns comecam a fugir dali eado. 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 percepcgéo
[0 teste é bem sucedido]

Narrador: tem um caeté desgarrado correndo ateaslupla. Eles nem olham pra
tras pra ver quantos sdo, sO correm. Ja até guardaram as armas de fogo porque
demora muito pra recarregar.

lara: eu atiro uma flecha no caeté

Jaciaraieu grito fin«o! 0

Ubirati: eu resmungo e reclamo nboe! 6l a, #Avai
lara: eu atiro assim mesmo

[0 teste para o ataque € bem sucedido]

Narrador: certo. Glauco e lgor, vocés véem uma flecha passar por vocés e escutam
o grito de dor do indio que perseguia vocés. Ndo muito a frente na direcdo pra onde
vocés estdo correndiparece uma india um pouco diferente desses que atacaram
VOCés com um arco na mao.

Ubirata: eu saio de onde estiver escondido e faco 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 introducao rispida dos dois nucleos de jogadores, eles passam a ter algum
tempo apos a fuga dos caetés para conversar entre si, trocar informacdes e decidir o que fazer.
Com alguma boa vontade dos jogadores e incentivo dadwmayros cinco personagens
acabam se unindo por uma questdo de sobrevivéncia e de objetivos em comum. A sessdo
terminou com o grupo unido chegando a aldeia tupinamba que as filhas do cacique
procuravam. Tendo a companhia dos indigenas, 0s personagens &liar conseguem
entrar, mesmo que atraiam muitos olhares desconfiados sobre si. Unindo as informacdes que
tinham, o grupo decidiu apelar para o apoio desses tupinambas antes de ir até o local onde os
franceses estariam atracadoema vez que desconfiam que pudesse haver caetés a4 lhes

apoiando. Ao conversar com o cacique dessa aldeia, os jogadores descobrem que,eles estao

f .

[
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na verdadede partida: o caraiba os havia convencido de que era chegada a hora de partir dali
em busca déerra sem mdf. Para porar a situagdo: no momento em que eles chegavam ali,

o caraiba estava a caminho da aldeia de Ubirata, lara e Jaciara para levar sua palavra a uma
comunidade que estava sem caciqgue. Assim, 0 segundo ato se encerra com 0s jogadores
precisando pensar em urfama de convencer o maior niumero possivel de tupinambas a
ficar na regido, ou a0 menos a esperar antes de partir e colaborar com o iresgate
considerando que o cacique ainda estava vivo, pois se fosse prisioneiro dos caetés se tornaria
vitima do rito antpoféagico, que poderia levar semanas ou meésas ainda, elaborar um

plano alternativo para realizar a tarefa apenas os cinco.

O terceiro atpocorrido nagquarta sessao de jggmmeca com o grupo tentando recrutar
aliados para sua tentativa desgate. 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 coldbosativa
gual as tarefaforam divididas Ubiratéa ficou responsavel por tentar convencer o cacique e 0s
principais guerreiros da aldeia a ficarem e lutarem contra os caetésadr ¢gganceses, em
tupi). Para tentar ser mais persuasivo que o caraiba e sua promessa de parai§o, Ubi
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 retérica da guerra de visgapade central da
cultura tupinamba, Ubiratd teve dificuldades a convencer aquela aldeia especifica em seu
discurso. A dificuldade de seu teste da habilidagedomaciafoi aumentada, pois aqueles
tupinambas em especifico ndo tiveram grandes confrontosos povos caetés no passado
ou tanmpouco com osnair. 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, mascg@eeram qud diferente da aldeia onde
nasceram e se criaramagqueles 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 @do que a suplica de duas filhas indefesas que
tentavam buscar o pai perdiioDiante desse quadro, as duas decidiram partir de volta para

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

19 Lugar mitico da cultura tugjuarani que motivava migracées a partir das previsées messianicas do
caraiba (MONTEIRO, 1994, pg. 25).
20 Essa sitacdo especifica foi inserida na trama para evidenciar a situacdo atipica das personagens

guerreiras e de sua aldeia em relacao a cultura tupinamba como um todo.
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mais respeitadanasainda assintiveram que enfrentar o discurso sedutorcdoaibaque
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 loal 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 tupinamba apos a fuga e foram transformados em cativos. Glauco tentou negociar a
sdtura deles prometendo presentes para os indios da aldeia.

Com cada membro do grupo tomando uma atitude de acordo com as suas respectivas
habilidades e caracteristicasvalendese dealgumas sugestdes do narradadagpesquisa
prépria dos estwahtes, os resultados dos testes a partir da rolagem de dados determinaram
guantos guerreiros tupinambas e homens de armas de Olinda os acompanharam no resgate.
Como asideias foram em geral boas e pertinentes, o grupo conseguiu reunir uma forca
consideravee seguiu marcha para o local onde estava o navio francés. O ato terminou com
uma grande batalha, na qual os franceses tiveram que fugir (refugenuFranca
Equinociaf! do Maranh&o), além de vérios sobrevivenfeanceses e caetéque foram
capturaos. O cacique tupinamba foi resgatado com sucesso e retornado ao seu lar, e agora
era preciso decidir os rumos da aldeia e os espdélios da gusmraspecial os prisioneiros.

O dltimo encontro do grupo focal serviu para um breve quarto ptwaeque fosse
dado um encerramento a narrativa, culminando na escrita do respectijog@06s0 pos
groundsugerido por Vieird de cada personagem. Algumas pendéncias do Ultimo encontro
deveriam ser acertadahs duas aldeias tupinambas permaneceriamegi@ilo ou migrariam
seguindo o rumo proposto pelo caraiba? O cacique resgatado e o donatario da capitania
recompensariam os personagens de que maneira? Os lacos entre lusos e tupinambas da aldeia
de lara, Ubirata e Jaciara seriam estreitados com um gas@ntecomum que uma aventura
ou mesmo uma campanha de RPG se encerre deixando varias dessas pontaguso|tes
verdade, também servem como argumentos para novas histériaseldataonsisténcia e da
continuidade do cenério construido/simulado, ppee seguir diversos caminhos dependendo
sempre das possibilidades criadas pela acao dos jogadores dentro do jogo.

No caso da sess«o0 conduzida api-nasnwitor esgat
foi combinado em relagdo ao futuro de cadas@aesgem a partir do que se estabeleceu. A

situacao apresentada foi 0 seguinte: o caraiba deixou a regido, sendo seguido por boa parte da

2 Nome dado a segunda tentativa francesa de estabelecer uma col6nia no Brasil, apés skemsrdaxp
baia da Guanabara. A presencga dos franceses na regido do Maranhao 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 Ubiratdal& Jaciara, que ainda pondera sobre a possibilidade de
migracdo. Ja& Duarte Coelho, ap6s a expulsdo dos franceses e a captura dos indios caetés
sobreviventes, resolveu tirar algum lucro da situag&o utilizando o argumeguerda justa
tomou os indios guoo cativos para serem vendidos para 0os engenhos de acucar que
comecavam a se espalhar pela capitania. Para, tpatihu ao seu amigo Glauco que
intercedesse uma ultima vez, trocando com os tupinambas prisioneiros de modo a deixar o
maior nimero de cativosaetés com o lado lusitarioe 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 pj@gjo, 0s jovas tupinambas intercederam junto ao cacique e ao
pajé pedindo para que a aldeia continuasse naquela regido. Agora, inclusive, haveria mais
terras a disposicado e ndo precisariam se afastar tanto por questdes de esgotamento do solo,
espaco de caca, e outmostivos ligados ao uso da terra. No nucleo de Olinda, Igor e Glauco
foram bem recompensados por seus servicos 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 vezdecidiu pleitear um cargo militar na capitania. Algumas questdes
permaneceram em aberto, dando margem para uma campanha mais duradoura. A
escravizacdo dos indigenas, ainda que de cativos sob 0 argumeniErdajustano longo
prazo tende a complicar esdacdes lusindigenas em geral, uma vez que a emprekmial
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 grupospiaias vindos do interior. E, por fim, a presenca francesdlardeste
ainda seguira por trés anadé 1615, tendo por base o forte de &&&, no Maranhéo.
Dessa forma, ao final das sesséeda aventura propriamente ditacriaramse diversas
possibilicades de dasequénciaaos acontecimentos dessa narrativa, mantendo o cenario
coerente com o contexto histérico. O jogo de RPG, assim como a historia, se apresenta como
um inesgotavel campo de possibilidades.

A produgéo escrita do material pjagio se deu, portanto, sob a fordenarrativa. Em
um breve texto, os jogadores e jogadoras desenvolveram a historia de suas pers®jagens
indicando uma espécie de final ou abrindo margens para novas utilizagbes da mesma
personagem. Ao fim desse tex$d0 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 acao dentro do jogo. Por fim, a partir da experiéncia com o jogo e da consulta
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ao material fornado pelo professeorientador, bem como pesquisa propria, sao
apresentadas as definicbes construidas pelo grupo focal esses conceitos selecionados,

conforme podemos observar nas transcricoes abaixo:

Pésjogo: lara e Jaciara

Depois de resgatarem seu gara e sua irma 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 fea ahianga com os portugueses que
ajudaram a salvar o cacique. Para celebrar a alianca 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 outos@&gpa ele.

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

Pdsjogo: Ubirata

Quando voltou pra aldeia, os outros indios receberam Ubiratd como um grande
heréi assim como as filhas do cacique. Agora os mais velliggam 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 for¢a dos
seus inimigos e que o sonho de se tornar o proximo cacique esta dwaispr

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

Dentro do nacleo de personagens indigenas, assim como foi feito em relacdo aos
personagens portugueses, a escrita dgquis se deu uizando os conceitos previamente
selecionados a partir do arco narrativo apresentado por cada jogador durante as sessodes de
jogo. No caso das personagens lara e Jaciara, foi possivel unificar as narrativas em uma so,
visto as ocorréncias muito proximas aesenrolar das sessdes de jogo de cada uma e o fato
da propria criagdo de personagens terem sido frutos de um esforco criativo da dupla de
alunas. Os conceitos foram sugeridos pelo professwador, elaborados pelo conjunto do
grupo focal e selecionadpsr cada jogador ou jogadora como sendo um coRck#ve para
sua personagem a partir da analise retrospectiva da narrativa construida desde o conceito
original, passando pelo desenvolvimento das personagens durante as sessoes, e culminando
com a escritado posjogo. Chama atencdo, ao analisarmos o desfecho narrativo das
personagens e 0s conceitos selecionados, um forte carater de resisténcia a certas praticas
tradicionais apresentados no §0go das personagens lara e Jaciara. Aléem de se negarem a
aderira pratica lusitana do cunhadismo, casaselcom um portugués, as duas também estao
associadas ° resist°ncia ao chamado do car a
sua vez, o pepgo do personagem Ubirata reforca alguns elementos da tradig@antingi

em especial as guerras de vinganca e o ritual antropofagico.
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Pdsjogo: 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 estao
no Marmnhao ainda sdo um problema para a colonizacdo portuguesa e Igor pretende
ganhar mais dinheiro lutando contra eles em nome da Coroa. Todos os indios que
apoiarem eles também vé&o ser inimigos, o que permite fazer a Guerra Justa.

Conceitos importantes:gueria justa, tupi, tapuia (Ver anexo X)
Pésjogo: Glauco Oliveira

Depois de sua ajuda no resgate do cacique, Glauco ajudou a selar a alian¢ca com os
tupinambas casando com uma india da aldeia. Ele passou um tempo ajudando nas
negociagdes entre a tribo e a capih de Pernambuco e enfim se aposentou. Fez
riqueza com o aclcar, 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 producdonarrativa referente aos personagens portugueses, evidensgram
diversas formas de relacdo entre os europeus e os indigenas. O bindmio representado pelos
termostupi e tapuia interpretado equivocadamente pelos portugueses como duas nacodes
diferentes d nativos (MONTEIRO, 1994), também serviram para denominar povos hostis a
colonizacdoi que, no caso da narrativa trabalhada no jogo foi representada pelos indios
Caetésainda que estes sejam do mesmo trdimguisticodos tupinambés. Dessa forma, o
arco narrativo desses personagens acaba articulando conceitos que demonstram diferentes
formas de relacionamento entre o0s portugueses e o0s indigenas: seja a partir do
estabelecimento de aliangca com alguma fribonada muitas vezes pela pratica do
cunhadismoou pautada pelo confronida guerra justa e pela exploragdo do trabalho de
grupos indigenas inteiros. Na narrativa da personagem lgor Dias, por fim, evikociao
tipo de conflitoi entre Portugal e Franda demonstrando a complexidade da ocupacao
euopéia daquele espaco da América.

De um modo geral, a articulagdo de concettesve com as narrativas desenvolvidas
dentro e fora do jogo visa atender demandas do ensino de historia na perspectiva da iniciacdo
cientifica. Dentre elas, o desemvialento das competéncias associadas a classificacdo e
definicdo conceitual (SHMIDT & CAINELLI, 2009). Tratse de competéncias importantes
para o desenvolvimento da capacidade analitica e reflexiva associada ao pensamento

cientificoi a capacidade de ler@alidade 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 o ensino de histqréat® de uma perspectiva de iniciacao
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 sugestbes serdo fornecu®wsnodo a facilitar que um professor ou professora

gue ainda nao estejam familiarizados com esse jogo possam iniciar atividades com ele.

3.1- Elaborando um sistema de regras: 0 comeco

O RPG é um joge, como todo o jogo, deve possuir um carnfude regras. Cada titulo
costuma possuir um conjunto préprio de regras para a criacdo de personagens, testes e demais
acOes realizadas dentro do jogo. As regras do RPG, entretanto, costumam ser bastante
flexiveis, variando grupo em grupo mesmo quandatiizam do mesmo jogo. De fato, é um
h8bito em muitas mesas de RPG a cria-«o0 reg
estilo destes ou daqueles jogadores. Ainda assim, o conjunto de regras de utajogém
chamado deistemade RPGI serve de gia para as possibilidades da narrativa, ao mesmo
tempo em que ajuda a construir a atmosfera do jogo, baseado em um conceito inicial. Por
exemplo, o jogdungeons and Dragons RPG mais antigo e popular do mundo, ainda hoje,
€ inspirado na literatura deRIR.Tolkien e apresenta regras para a construcao de historias e
personagens de fantasia medieval. Dessa maneira, o0 jogo aprasasfantasticas como
elfos e ande§ e a possibilidade de interpretar magos, cavaleiros e outros tipos que se
adaptem asse tipo de narrativa. Nao é um sistema recomendado para uma proposta de jogo
gue enfoque no ensino de histéria, pois boa parte de suas caracteristicas e elementos teriam
de ser ignorados ou substituidos.

Para o uso pedagogico do RPG no ensindisk®ria, em qualquer cenario ou época
concebivel, recomendamos o uso de um sistema de regrpkese genérico.Tanto na
guestdo de materiais a serem utilizados, como na facilidade para se familiarizar com as
regras, o jogo pedagogico deve primar petgpbcidade. Ao mesmo tempo, é preciso que as
regras sejam flexiveis o suficiente para que qualquer cenario historico possa ser adaptado ao

sistema sem grande esforco. Com isso em mente, apresentansggdeima basicabaixo,



fortemente inspirado nas regrapresentadas por Amaral (2013), com acréscimos vindos da

sérieGURPSe outros proprios.
SIBRE T Sistema basico de roleplay escolar

Materiais necessarios para jogar

- Dois dados de seis faces
- Folhas de papel papgeencher aichas de personagem

- Lapis e borracha

Fazendo testes:

(D6) ,

12

t amb ®m

Diversas situacfes dentro do RPG exigem que um teste seja realtrades do

rolamento de dadosA funcdo desses testes é permitir que haja alguma aleatoriedade no

con

resultado das acfe®gl personagens. Assim, é possivel que se obtenha um sucesso ou um

fracasso, dependendo da dificuldade da acéo pretendida, da habilidade do personagem em

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

Formula béasica para testes:

2D + b6nusou 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 séo feitos a

partir dashabilidadesdo personagerff.Por exemplo: um personagefave realizar um teste

da habilidadePercepcaoA 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 umdificuldade anunciada pelo narrador.igamos que no

exemplo acima, a dificuldade do teste de percepcao é seis. Isso significa que o jogador deve

rolar 2D +2 e obter um resultadypual ou maior a dificuldade (ou seja, seis).

Niveis de dificuldade (exemplos):

4 = Muito facil
6 = Facil
8 =Mediano
10=Dificil

22

As habilidades séo os conhecimentos e saberes praticos daagergaonforme a sua ficha.
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12 =Muito dificil

14 =Quasampossivel

Ob=ervacéo qualquer dificuldade acima de 12 s6 podera ser atingida se o personagem tiver

algum boénus naquela habilidade especifica.

Sucessos e falhas criticas (regra opcional):

Uma regra comum em \és jogos de RPG mas que ndo precisa ser obrigatbaaa
dos sucessos e falhas criticas. O objetivo dessa regra é garantir uma maior aleatoriedade no

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

bénus que o persagem tenha e da dificuldade da tarefa, o teste falhou. Da mesma forma,

sempre que o resultado dos dados forem dois seis, o0 teste serd um Falfess@ sucessos

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

gerar éeitos 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, tentandoceonranterceiro a
tomar uma decisao, sendo que cada um sugere algo diferente. Caso o narrador queira que essa
situacao seja resolvida nos dadosinvés de apenas interpretando, ele poderia exigir que 0s
dois personagens fizessem um teste da habiliDgdemacia sendo que aquele que obter o
maior resultado vence a disputa. Em algumas situacdes, podem ser utilizadas habilidades
contrarias. Por exemplo: o personagem A esta procurando o personagem B que tenta se
esconder. Os dois fazem testes separad®srcepcaopara o personagem AFRaurtividadep
ara o personagem iBe o maior resultado venc€aso uma disputa resulte em empate, basta

fazer o teste novamente.

Preenchendo a ficha de personagem

A ficha de personagem é uma folha que representa asterésticas 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 seguintezsscamp

- Nome: o nome da personagem

- Povoletnia: a qual grupolinguisticdcultural o personagem pertence. E possivel
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apresentar uma denominacdo mais ampla e uma especificidade em seguida.
Exemplos: europeu (portugués) ou ainda-tumrani (tupinamba)

- Descrigcaa uma breve descricdo da aparéncia da personagem

- Modelo de personagemver abaixo

- Saude:ver abaixo

- Habilidades: ver abaixo

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

- Anotagbes um espaco para o jogador tomar nota de nomes de outros personagens,

situacOes e condi¢cdes 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 esté inserido. De acordo com a ambientacdo do cenario, esse
modelo pode conferir algumas restricbes na escolha de habilidades, oferecendo uma lista de
sugestdes adequadasle acordo com a coeréncia e uma combinacao prévia egaeor e
narrador. O modelo de personagem visa responder as per@ligias:0 meu personagem é?

Qual o seu papel®m jogo ambientado no Brasil colonial, por exemplo, poderia apresentar
modelos como: guerreiro(@) indigena, xamé/lider espiritual indigeadre pjesuita,

bandeirante, mascate, etc.

As habilidades:

Representam o0s conhecimentos e as capacidades do personagem. Elas tentam

responder as perguntas:que 0 meu personagem sabe fazer bem? Que habilidades ele
precisa ter para cumprir o seu pap@l® 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 € bastante genérica, e pode ser utilizada

em praticamente diversos contextastdiicos
- Animais: conhecimento sobre animais, empatia e capacidade de adesttamento
- Armas (tipo):treinamento para utilizar um determinado tipo de arn@mas
brancas, arma de fogo, arco e flecha; etc.
- Cura: primeiros socorros, atendimento a doencasjqas de curandeiro, tc.
- Conhecimento (especificarfamiliaridade com uma area qualquer do saber

humano
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- Diplomacia: capacidade de convencimento, mediacdo de confiitos

- Furtividade: escondesse, acfes discretas, mower em siléncio, etc.

- Ildiomas: capacidade de falar e entender mais de um idioma (cada ponto
representa uma lingua adicional)

- Oficio (especificar): conhecimente habilidade de construir algo a partir de um
determinado material (carpintaria, metalurgia, etc.) ou profissdo (escoibgr u

- Percepcéo:capacidade de perceber detalhes, procurar por coisas ou pessoas, etc.

- Sobrevivéncia:capacidade de cacar, procurar abrigo fora de ambientes urbanos,

encontrar alimento, evitar se perder em areas naturais

Pontos de habilidade

Cada persomgem pode gastar um determinado numero de pontos em suas
habilidades, determinado pelo narrador. Uma médi@ gentosé o suficiente para criar um
personagem capaz em algumas areas. Esse numero de pontos pode aumentar ou diminuir
dependendo do jogo e daiantidade de personagens. E recomendavel ndo usar muitos
pontos, salvo grupos muito pequenos, pois iSSO torna 0 personagem praticamente
autassuficiente. O ideal é que os personagens do grupo tenham habilidades distintas e que
necessitem da colaboragdo umaiitro para resolver as situagfesblema.

Nivel de habilidade
Representa quio capaz o personagem € naquela habilidadelhida E possivel

investiraté 3 pontogm uma Unica habilidade.Esse numero sera acrescentado como boénus a
todos os testes quepersonagem fizer daqguela habilidade.

- Acbes simultaneas e iniciativaem alguns momentos, mais de um personagem
tentard agir ao mesmo tempo, e a ordem conforme as ac¢bGes ocorrem podera
influenciar bastante o desenrolar da cena. Nesses casos, 0 narradpedie\para
gue cadgogadorfaca um teste de iniciativa, rolando os dois dados. A ordem da ac¢ao

ird do maior nimero para o menor.

3.2- Ambientacao do cenario, pesquisa e acao

Definir o recorte especial e temporal em que 0 jogo se passagsemdpar fontes e
referéncias sobre esse recorte para os jogadores é fundamental. Nao € preciso, claro, que o
cenério seja detalhado ao extremo. Na verdade, isso pode atrapalhar o inicio do jogo. De
gualquer maneira, para que 0s jogadores e jogadoras pdstarminar que modelo de

personagem construir, assim como pensar nas habilidades que melhor encaixariam nesse
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modelo, é preciso apresentar minimamente o cer@mno por exemplo, definirugis sdo os

grupos étnicos e sociais presentes, como eles senaat quais as caracteristicas culturais

e politicas daquele momento. Esse quadro geral deve ser focado naquilo que a trama iréa
apresentar, caso contrario é possivel facilmente que o aluno se perca na hora de construir um
personageni ou entdo que O grupcrie personagens plausiveis para aquele contexto, mas
sem qualquer relagdo com a trama ou entre si, inviabilizando o jogo

No caso da préatica realizada durante essa pesquisa, foi apresentado um recorte
temporal e espacialo periodo do BrasiColénig comeco do século XVII, em Pernambuco
definido o tema central da tranmiarelacdes de alianca e confronto entre povos indigenas,
portugueses e outros europeustambéma conjuntura do momento em que 0 jogo se
iniciaria. Conforme as personagens eram criasagestoes foram dadas de forma a poder
encaixalas melhor na trama, e quando todos os jogadores estavam prontos, novas
informacBes de contexto foram passadas, junto com uma sHpiEgEema inicial.
Tradicionalmente, o jogador de RPG néo precisa poskmrinio 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 op¢des se abrem dentro do jogo. A relagdo com o
conhecimento histérico escolar é similar. Cormnolamento das sessdes e a apresentacao de
situacOegproblema, o jogador que estd interessado no jogo percebe que quanto mais
conhecer aquela situacao histérica, melhor poderd desenvolver seu personagem dentro do
jogo.

Em relacdo as fontes e radais didaticos ou paradidaticos sugeridos ou entregues
para o grupo de jogo, o narrador pode ser bastante verséatil. Filmes, imagens, textos de ficcao,
documentos histéricos, excertos de livros didaticos, verbetes de dicionarios, entre outros. O
RPG é muimidia por natureza, e a pilhagem narrativa na qual elpéa remete a uma
constante sobreposicdo de diferentes foriteque sejam,de preferénciasucintas. E
importante aqui ndo confundir a quantidade de materiais possiveiedeusiizados com o
momento adequado para repaksaou indicdos. Como foi destacado, o comeco de uma
aventura ou campanha de RPG depende apenas de um panorama bésico, dasl@asprias
dos jogadores em termos de conceito e historia de personagens e das articulagdes que
narrador fara com essas informacfes até surgir a primeira sipratiiema. E a partir dai
gue, paulatinamente, novos materiais de consulta devem ser apresentados entre as sessoes de
jogo, fazendo a ligacdo entre os acontecimentos dentro do jogo ®idasdgue surgiram
durante a sessao 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
pesquisaativa. Entre as sessdes é preciso retamamtalmente a acao concluida dentro do
jogo, as escolhas tomadas e sweasseq@énciasdentro da sessdo passada, para poder
prepararas proximas acdes visando a solugdo de uma sitypagBtema a partir de pesquisa.
O resultado dessa pesquisa, sob a fatenhipotese a ser testada, resulta em nova acao
assim que o jogo é retomado. Os resultados dessa nova acdo planejada, por sua vez, serao
retomados ao final da sesséo e assim por diante, mantendo uma relagdo de retroalimentagao

entre a pesquisa cientifi no @mbito escolar e a acédo por meio do ludico.

3.3- Conducéo dojogo, producdo escrita e iniciacao cientifica

Planejar uma aventura de RPG envolve sempre apresentar desafios que devem ser
superados pelos jogadores. O papel central do marrdadfazer com que a trama se
desenvolva, e com isso criar condi¢cdes para que todos se divirtam produzindo a histéria. No
caso do RPG pedagdgico, desesomar a isso, evidentemente, a vontade de criar situaces
de aprendizagem de sua disciplina. O meoamipelo qual isso acontece € o mesmo: a
proposicdo de desafios, que aqui estamos chamando de sitpeafilesma. O narrador,
guando propde uma situacao a ser resolvida pelos jogadores deve tentar antecipar algumas de
suas possiveis solu¢des, de modo aireagnovo contexto criado no jogo e dar continuidade
a narrativa, fazendo ligacdes entre a solucdo de uma sHpeatlema e o surgimento de
outra. E importante que ele aprenda observando o estilo de jogo de seu grupo: em alguns
momentos, 0s préprios jadores criardo 0s ganchos narrativos para novas situacées a serem
resolvidas, e basta ao narrador ter capacidade de improviso para aposveda ainda
guando a solucao apresentada pelos jogadores ao problema proposto pelo narrador ndo havia
sido previsa. Dito isso, é importante lembrar também que muitas vezes a solucdo que o
narrador pensa ser 6bvia ndo € assim tdo Obvia para o grupo de jojadesis sendo, €
preciso evitar que a narrativa tenha um caminho Unico. Uma boa aventura de RPG é aquela
que poSsSsui um fAroteiroo male8vel, e que dur a
singular, adaptada as ac¢des do grupo.

Ao término da aventura planejada possivel desencadear um proximo pa€so.
grupos de RPG costumam se reunir comacegjularidadé ao ou menos tentafazélo i
entdo é muito comum que uma narrativa acabe desencadeanddasoteendoassim uma
campanha. Em uma campanha de RPG, que pode durar meses ou anos na vida real e

indefinidamente no cenario do jogo, ainda qugupo de jogadores se mantenha o mesmo, é

ZEssa reflexdo, por sinal, é bastante valida também para o professor fora do jogo.
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possivel e até comumque 0S personagens sejam paulatinamente substituidos. Conforme
seus objetivos sdo cumpridos e o tempo passa, alguns personagens se afastam do grupo, seja
por esgotamento, aposentadoria ou mmes mortei principalmente nos grupos em que a
palavraaventuraé 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 desencadaa@made 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 pedagdgicos, acompanhar a iedum mesmo grupo por um
bom tempo percorrendo uma série de lugares e acontecimentos conforme um processo
histérico maior se desenvolve. Ou ainda focar em uma regido e realizar saltos temporais entre
uma narrativa e outra, renovando o grupo de persosagepermitindo com isso a interacéo
com diversas conjunturas diferentes, assim como a reflexdo sobre as rupturas e continuidades.
Uma campanha temética sobre a escraviddo negra no Brasil, por exemplo, pode se iniciar no
século XVI e terminar no period@gabolicdo, 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 eidéncia as multiplas temporalidades e duracfes presentes nos estudos

histéricos.

Uma forma util de trabalhar a iniciacdo cientifica no espaco escolar por meio do RPG
conforme vimos € estimular a producdo escrita dos estudantes, desde a elabmsacéo
personagens até a construcdo da narrativa posterior ao jogo. Para o encerramento deste breve
guia, propomos urmodelo de producao escrita do estudante que atente para e a possibilidade
de iniciacdo cientifica a partir do jogo em algumas etapas dsstisendo duas delas

posteriores a pratica ludica.

As trésetapas da producao escritas alunogliretamente associadas ao jogo, como ja
vimos nos trabalhos de Vieira e Rocha (e tal qual se deu a préatica na EMEF Paulo VI descrita
no capitulo 2) s apresentam sobre o formato narratNa. primeira, dée a construgdo do
personagenfa escrita de seu histérico backgroungla partir da ambientacéo fornecida pelo
professomarrador, do conceito basico escolhido pelo aluno e de uma breve pesquisa em
materiais fornecidos pelo professor de modo a familiarizar o estudante com o cenario de jogo
e as caracteristicas desses modelos de personagem propostos. Na segunda, ao longo das

sessfes de jogo, 0 aluno man&m um caderno de campm registro dos acontiecentos e
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das acBes do personagem dentro do jogo, assim como as suas proprias pesquisas de
informacdes Uteis para resolver as situagiieblema apresentadas pelo professorador.

Por fim, na terceira etapa, o aluno escreve uma narrateaca dos actecimentos
envolvendo seu personagem no jogo e apos as sesspé@sgiound sugerido por Vieira),
articulando os principais conceitos histéricos ligados a trajetéria desse personagem dentro do

jogo.

A etapa que sugerimos agora se da a partir dodas producdes escritdsirante e
posterioresao jogocomo fontes historicas partir das quais tentara responder a um problema
de pesquisdgormulado com a orientacdo do profesgoe parta da ambientagdo proposta e
durante o jogo e das préprias expetiéa simuladas com a trajetoria do personagem ao
longo das sessbGe&ste problema de pesquisa, como convém a iniciacdo cientfica,
elaborado na forma de uma pergunta que possa ser respondida pelas fontes a mao (tanto
aquelas referentes ao jogo, produgigalo proprio estudante no decorrarptatica do RPG
guanto as que professor orientador vier a recomendar estudanje Utilizando-se dos
conceitos previamente apreendidos na etapa da consttacgeupdsground o alunotera
instrumentos de andliserapriados para sua producdo escrita final: a resolucdo do problema
de pesquisa.

Tomemos os exemplos das préticas realizadas na EMEF Pautoa¥l producdes

escritas que resultaram delas.

As alunas que criaram as personagens lara e Jaera@ndtraram 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 associad@gaero masculino. Em sua narrativa do-pos
jogo, destacaram que as personagens nao aceitariam o casamento com um paitdgués
gue essa pratica dounhadismofizesse parte da tradicdo das relacfes lusitanas com as
comunidades indigenas a quem se aliavAssim, subverteram um papel social que lhes
seria esperado. Dessa experiéncia poderia surgir uma investigacdo acerca da posicao da
mulher na sociedade tupinambda. Ou ainda uma analise comparada em relacdo ao contexto

portugués.

O aluno que jogou eo o personagem Ubirata, e esteve diretamente envolvido dentro do
jogo com o fAmessianismoodo tupinamb8 represen:

sem males, bem como com a vinganca ritualizada e sua importancia na cultura tupinamba.
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Dessa forma, suprética 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 o0 conceito
lusitab c ol oni al de fAguerra justao como for mas

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 associaddf#easntes formas de relacdes entre
portugueses e ind2genas. A fAguerra justao ou
narrativas p§ogo, representam estratégias distintas para a ampliacdo do dominio portugués
durante o processo de colonizacdm pProblema de pesquisa pode surgir dai, pensando se &
possivel fazer uma oposicdo a essas estratégias ou se elas possuem uma relacdo de
compl ementaridade. Ou ainda, o papel -dda fAgue

obra escrava indigena inseridamsistema de producao colonial.

Y

Em todos esses casos, evidersgaque a pratica do RPG com vistas a iniciacdo
cientifica no ensino de historia ndo precisa estar restrita a pratica do jogo em si. Retomar
fontes e contextos elaborados dentro xlzegéncia Iudica para desenvolver outra atividade
pedagdgica, revisando e relembrando a ambientac&do construida e 0os conceitos apreendidos e
utilizados é ndo apenas uma forma eficiente de ingauso do jogo em um planejamento
escolar mais amplo, mas tar®m ® wuma forma de reali zar o]
concreto, conforme nos lembram Pereira e Torelly. Por fim, € uma préatica que, ao mobiliar
conhecimentos construidos previamente para apreenddioeaglaonceitos mais complexos,

assume as caractstitas de uma aprendizagem significativa por meio da iniciacdo cientifica.



81

CONSIDERACOES FINAIS

A préatica do RPG no espaco escolar da EMEF Paulo VI foi marcada por uma série de
dificuldades, caracteristicas tanto da comunidade em si quimtama visdo mais
generalizada denediatismona educa¢édo. O nosso senso comum diz que conhecimento sO
tem valor de ser aprendido caso ele possa ser aplicado em um exame de vestibular ou caso
tenha qualquer outra napl ouecnmimanentesmraficaiva N« o ¢
a nossa reflexdo epistemoldgica sobre o préprio conhecimento historico. Estamos muito
preocupados em sabpor que aprender histéria (ou geografia, matematica, ciénaas
qualquer outra disciplinaque deixamos de refletir B comoo conhecimento histérico é
aprendido e difundido. Esse mesmo senso comum também néo vé utilidade em praticas
ludicas, salvo quando elas possuem um carater instrumental evidente. Pensar 0 jogo como
uma forma de aprender histégaprincipalmentede aprender a pesquisar e pensar historia,
foi um desafio do qual ndo foi possivel tirar conclusdes definitivas. De fato, apenas na parte
final dessapesquisa que comecaram a surgir, de forma mais evidente, indé&ciosmo
aguela prética poderia contribyiara o ensino de histéria na educacao publica.

O primeiro indicio esta ligada suposta dicotomia entre o ludico e o sério, e, portanto,

a nocédo de que a aprendizagem ludica pode ser aplicada a uma sala de aula. Aprender, afinal,
€ coisa sériaSe a estratégia docente para 0 ensino € 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 avaliagcdes e dados estatisticos levantados para sustentar 0 sucesso ou
fracasso dessa pratidaomosforcades a lembrar, em meio a préatica, que se o jogo ndo é
voluntario, entéo ele ndo € jogo. Foi preciso rever algumas certezas metodologicas e apostar
(o jogo € sempre uma aposta, afinal) em uma abordagem diferente.

Entdosurgiu um segundo indicionenos, as vezes, € mais. A formacédo de um grupo
focal com apenas cinco estudantes permitiu ndo apenas realizar uma prética ludica com quem
demonstrara interessee, portanto, configurando um verdadeiro momento de joguas
também permitiu uma atencdo e uma aproximacao maiores com 0S processos de imaginatr,
pensar e criar narrativas histéricas. O gosto pela prética, principalmente por se dar fora da
sala de aula ironicamente conduziu para um gosto pelo retorno a essa mesmatdala d

E é ai quese localizao terceiro indicioao conduzir uma pratica extraclasse que nao
exigia necessariamente uma pratica de sala de aula, mas que se beneficiava profundamente
dela, se evidenciou que a iniciagdo cientifica em histéria poderealszar a partir de uma

brincadeira de imaginac&o. E imaginando, simulando, seria possivél apasar das varias
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limitacdesi um pequeno laboratério de histéria, onde ndo apenas o conhecimento historico,
mas também as formas pelas quais 0 expressaouErigm ser alvo de experimentacao
descompromissada.

O quarto e ultimo indici@ um reconhecimento de que ndo estamos inventando a
roda, por mais que a articulagdo entre o jogo de RPG e o0 ensino de histdria a partir de
categorias distintas cama iniciacdo cientifica e a aprendizagem significativa naoi sajé
onde pudmos perceber ao longo dessa pesquisalgo comum. A experiéncia realizada
nessa pesquisa ndo demonstrou uma forma nova e mais eficaz de ensino de histéria que deve
substituira sala de aula tradicional. Ela demonstrou, em verdade, que a sala de aula e os
espacos de aprendizagem exterh@®mo um incipiente e inesperado grupo de RPG dentro
da escolda precisam um do outro para possam atingir um ensino de histéricamplg

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 daarflo sobre as possibilidades dessa préatica na perspectiva
da iniciacdo cientifica, e a propria elaboracdo de producdes narrativas permite a reutilizacao
deste material como fonte para a elaboragédo de problemas de pesquisa, apenas denota que o
uso do jogo lare uma grande gama de possibilidades pedagdgicas. Deste modo, exgéencia
nao uma conclusédo, mas um convite a reflexdo e a transformacao das préaticas em sala de aula

em prol de um ensino de histéria que consiga encontrar um sentido proprio.
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