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RESUMO

Essa pesquisa tem como escopo apresentar o conceito de jogos de interpretacao, a
definir o role-playing game (RPG) em sua modalidade “de mesa” e o live-action role-
playing game (Larp), visando o estudo das perspectivas de uso desses jogos como
materiais didaticos no ensino de historia. Essa investigacdo se deu atraves da leitura
e reflexdo de autores que estudam a epistemologia dos jogos, bem como daqueles
gue pesquisam 0s jogos na educacgdao e atraveés da revisao literaria e da analise critica
do perfil textual das dissertacdes de metrados que abordam o tema no Brasil. A
pesquisa busca trazer a historia desses jogos e de como foram aplicados na
educacao, seu modo de funcionamento e enuncia também o modo como se deu a
aplicabilidade desses jogos em diferentes escolas, de acordo com 0s projetos

propostos por cada autor.

Palavras-chave: RPG de mesa — Larp - Material didatico - Ensino de histéria - Jogos



ABSTRACT

The scope of this present work is to bring forth the concept of role-playing games,
specifically in his “tabletop” category and the live-action role-playing game (Larp), with
the objective to study the possibilities of using these games as teaching material in
history classes. This research has been undertaken through the readings and
reflexions by authors that study the games epistemology, as well those that research
games in learning and through bibliographic review and critical analysis of the master’s
degree dissertations that deal with the subject in Brazil. This research aims to bring
these games history and how they were applied in schooling, it's operation mode and
provides how the applicability of these games was approached in different schools, in
accordance with the plans proposed by each author.

Keywords: tabletop RPG - Larp - Teaching Material - History teaching - Games
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INTRODUGCAO

Essa monografia nasceu associada ao processo de formacdo como professora
de Histéria, e é indissociavel do mesmo. O primeiro pensamento a respeito dessa
pesquisa surgiu durante as aulas da Unidade Curricular Ensino de Historia: Estagio e
Pesquisa, quando foram realizadas reflexdes acerca da docéncia, da forma escolar,
da cultura escolar, dos curriculos escolares, da arquitetura escolar, dos materiais
didaticos e das atividades de observacdo de uma escola publica da regido. Ali, os
pensamentos que ja existiam em torno de ser professora se tornaram cada vez mais
frequentes e a nocao de que essa formacao ndo é somente em Histéria, mas em uma
licenciatura. Era preciso tanto quanto falar da Histéria como area do conhecimento e

ciéncia, pensar no seu aspecto educacional.

Entéo, no primeiro semestre de 2018 se iniciou a associagdo com o professor
Antonio Simplicio de Almeida Neto, assim como com a professora Paula Carolei.
Ambos foram respectivamente orientador e coorientadora, em um projeto de Iniciagéo
Cientifica a respeito dos jogos de interpretacdo como materiais didaticos no ensino de
histéria. Ali se iniciou essa pesquisa, que foi um desdobramento da Iniciacéo
Cientifica, e que durou, com o incentivo de uma bolsa PIBIC/CNPq, de agosto de 2018
até julho de 2019. Durante esses meses de Iniciacdo Cientifica, foram cursadas
também as UCs Ensino de Histéria: Estagio e Metodologia e Ensino de Historia:
Estagio e Pesquisa, em que as observacdes e até mesmo a regéncia em salas de
aulas foram vivenciadas, tornando esse trabalho ainda mais relevante e concreto

dentro de uma perspectiva de aplicacdo em sala de aula.

A educacdo como tema de pesquisa foi fruto dessa vivéncia no curso de
Estagio, nas aulas de formacdo de professores e na propria experiéncia em sala de
aula. O uso de jogos vem de uma vivéncia pessoal tendo experimentado um processo
de ensino-aprendizagem na fase escolar em que o0s jogos eram implementados,
ocorrendo até mesmo avaliacdes realizadas por meios ludicos. Essas experiéncias
foram positivas como um todo para a classe. J& os jogos de intepretacdo, que sao o
RPG de mesa e o Larp vieram do gosto pessoal, e da observacdo do quanto esses
jogos favoreciam a leitura, a pesquisa, a criatividade, a imersao, a concentragao, a
resolucdo de problemas, a cooperacao e poderiam ser utilizados como meios de se

imaginar o passado e de enriquecer 0 ensino de historia.
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Havia também os livros-jogos de RPG que ja tratavam de temas historicos, e
gue produziam uma narrativa historica para o publico que os consomem, que em geral,
€ de faixa escolar. A partir do momento que o RPG produz um saber e este saber vai
se reproduzindo no ensino de historia, ele passa a ser acima de tudo um produto
sociocultural, que desenvolve discursos e complexas repercussdes. Portanto, torna-
se adequada a sua analise por nos, educadores e professores de Historia,
preocupados com os discursos Historicos e a maneira pela qual podem através de
uma roupagem inocente, reafirmar discursos que giram em torno das disputas de
Identidades, valorizando lugares de origem, elencando modelos, e se perpetuando

enguanto verdade absoluta?.

Através da Iniciacéo Cientifica observou-se que foram confeccionadas diversas
pesquisas cientificas, sobretudo artigos, a respeito do uso desses jogos em sala de
aula, especialmente sobre o RPG de mesa. Durante a Iniciacdo Cientifica buscou-se
atingir os objetivos de: mapear a producao académica sobre os jogos de interpretacao,
organizar e sistematizar as fontes escritas sobre as modalidades de RPG existentes,
fomentar a discussédo sobre o uso dos jogos de interpretacdo no ensino de Historia,
investigar as potencialidades dos jogos de interpretacdo como material didatico e dar
visibilidade a discussao a respeito dos “jogos de interpretacdo e a educagao” no meio

académico.

Esses objetivos foram atingidos e essa monografia procura responder as
guestdes acerca do uso dos jogos de interpretagdo como material didatico no ensino
de Histéria que foram levantadas durante essa Iniciacao Cientifica, se concentrando
nao mais em um mapeamento geral da producao académica brasileira, mas em uma
analise do perfil textual das dissertagcdes de mestrado levantadas, bem como de suas
proposicdes préaticas e experimentais do uso desses jogos em sala de aula. Essa
pesquisa traz de maneira mais minuciosa a histéria desses jogos, seus usos na
educacéo, e o modo como funcionam. Bem como o préprio histérico do uso dos jogos

como um todo, de maneira educativa e/ou pedagodgica.

1 PEREIRA, Priscilla. “Construindo narrativas: o RPG “role playing game” no ensino de
historia”. In: Anais do II Congresso Nacional de Educagdo. Campina Grande: 2015, p.9
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O primeiro passo na construcéo dessa pesquisa foi conceituar e entender o que
era material didatico, tendo como base para isso as obras da historiadora da educacéo
Circe Bittencourt. ApGs essa concepcao, buscou-se refletir sobre o que sdo jogos, e
como eles foram abordados ao longo da histéria ocidental dentro da educacéo. Para
ISso 0s autores que foram base nesse processo foram os historiadores Johan
Huizinga, Philippe Ariés, o antropélogo Gilles Brougére, a antropologa Adriana
Friedmann, as pedagogas Tizuko Morchida Kishimoto e Isabel Maria da Costa
Baranita, a historiadora da educacdo Carla Beatriz Meinerz e o historiador da
educacdo Marcello Paniz Giacomoni. Buscou-se pensar também nos conceitos a
respeito de jogos de pensadores consagrados dentro da educagédo como Jean Piaget,
Paulo Freire, Jerome Seymour Bruner e Lev Vygotsky. Foram realizadas as devidas

leituras, fichamentos e discussdes sobre os textos com o orientador.

O levantamento dos textos de mestrado foi uma consequéncia da pesquisa feita
durante a Iniciacdo Cientifica, na qual se realizou extenso levantamento pelos
verbetes “RPG e educagao”, “RPG e histéria”, “roleplaying game”, “larp”, “live-action
RPG” em 30 repositdrios institucionais digitais de universidades brasileiras?. Também
houve consulta as plataformas online “Scielo”, “Google Scholar”, “Microsoft Education”
e ao site do Instituto Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia (IBCT). Os
resultados dessa pesquisa inicial foram classificados em uma planilha do Excel,
constando 150 producgdes cientificas, das quais apenas foram contabilizadas as
producdes cientificas que se concentravam em torno do RPG na educacéo de maneira
generalizada ou especificamente no ensino de historia, e as que consideravam

apenas o RPG de mesa, desconsiderando o seu correspondente eletrénico.

Posteriormente, foi feito o recorte de se trabalhar apenas com as producdes
cientificas sobre o RPG de mesa exclusivamente no ensino de histéria. Os critérios

usados para a classificagdo foram: autores, natureza do conteudo (livros, artigos,

2 As quais listadas: Repositério da Producéo Intelectual da USP, Repositério Institucional Unicamp,
Repositorio institucional Unesp, Repositorio Institucional da UFScar, Repositério Institucional UFBA,
Repositério Institucional da UFSC, Repositdrio Institucional Unifesp, Repositério Institucional UnB,
Repositério Institucional UFJF, Repositério Institucional UFPB, Repositorio Institucional UFMG,
Repositério Institucional UFRJ, Repositério Institucional UERJ, RIUFF- Repositério Institucional da
Universidade Federal Fluminense, Repositério Institucional FURG, H6rus- Repositério Institucional da
UNIRIO, Repositério Institucional Unifei, Repositdrio Institucional UFU, Repositério Institucional UNILA,
Repositorio Institucional UFRGS, Repositério Institucional UFPE, Repositorio Institucional UFT,
Repositério Institucional UFMS, Repositério Institucional UFMT, Repositrio Institucional UFG,
Repositério Institucional UFFS, Repositorio Institucional Ufes, Repositério Institucional UFC,
Repositorio Institucional UFPA, Repositorio Institucional UFPR e Repositorio Institucional Unilab.
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dissertacdo de mestrado, monografia de conclusdo de curso ou tese de doutorado),
ano de publicacdo e se sdo especificamente sobre historia. Quando os textos de
histéria foram selecionados, houve a separacdo também entre aqueles em que 0s
arquivos em PDF dos textos foram encontrados e aqueles sobre os quais nédo foram
encontrados nenhum documento contendo seus conteddos ou que ndo continham
acesso liberado. Apods o levantamento inicial de textos académicos cientificos acerca
do RPG e Larp no ensino de histéria, os textos selecionados elegiveis para o

desenvolvimento da pesquisa foram fichados.

Dentre esses textos encontram-se as dissertacdes de mestrado com as quais
iremos trabalhar e que possuem em comum o fato de se concentrarem no ensino de
Histéria e na modalidade RPG de mesa. Dissertacfes de mestrado sobre o Larp ndo
foram encontradas. Serdo seis as teses de mestrado que serdo analisadas nessa
pesquisa, tendo posteriormente destacadas suas intervencdes concretas em salas de

aulas:

e CARDOSO, Eli Teresa. Motivacdo escolar e o ludico: o jogo RPG como
estratégia pedagogica para o ensino de histéria. UNICAMP: 2008. 141f.
Dissertacéo (Mestrado em Educacdo) — Universidade Estadual de Campinas,
Faculdade de Educacédo, Campinas, SP.

e CORREA, André Luiz Costa. Rolando dados, criando histérias, aprendendo
histéria: o uso do RPG como instrumento de iniciacdo cientifica no ensino de
histéria. 2017. 98f. Dissertacdo (Mestrado em Histdria) — Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, RS.

e FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Os jogos de interpretacdo de
personagem e suas perspectivas no ensino de histéria. UEL: 2011. 227f.
Dissertacdo (Mestrado em Historia Social) — Universidade Estadual de
Londrina, Londrina, PR.

e PEREIRA, Juliano da Silva. Uma maquina do tempo movida a imaginacgao:
RPG e empatia historica no ensino de histéria. UEL: 2014. 149f. Dissertacao
(Mestrado em Historia Social) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina,
PR.
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e PEREIRA, Priscilla Emmanuelle Formiga. RPG e historia: o descobrimento do
Brasil. UFPB: 2010. 122f. Dissertacdo (Mestrado em Histdria) — Universidade
Federal da Paraiba, Jodo Pessoa, PB.

e RODRIGUES, Joycimara de Morais. Narragao e imaginacgéo: a construcao do
saber histérico sobre a historia e cultura africana e afro-brasileira através do
role playing game. UFCE: 2014. 119f. Dissertacdo (Mestrado em Educacao
Brasileira) — Universidade Federal do Ceara, Fortaleza, CE.

Essa pesquisa foi dividida em trés capitulos, tendo o primeiro capitulo como
escopo tratar dos jogos na educacao. Ele faz um panorama histérico de como os jogos
surgiram e foram sendo utilizados ao longo da historia ocidental, ressaltando, no
entanto, como e quando foram utilizados dentro da educac¢do. Também apresenta
uma justificativa do porqué se utilizar jogos dentro da escola, bem como vantagens e
possibilidades desse uso. Além disso, conceitua material didatico e apresenta o
porqué de jogos poderem ser utilizados como material didatico. E trata das
dificuldades que podem ser encontradas ao apresentar os jogos de interpretacdo

como materiais didaticos nas escolas.

Ja o segundo capitulo trata dos jogos de interpretacdo no ensino de historia,
versando sobre o RPG de mesa e o Larp, sobre a histéria de ambos (como foram
criados e chegaram até o Brasil e se tornaram usados na educacdo), sobre o
funcionamento desses jogos, sobre o0 uso desses jogos na educacdo e sobre o que
as teses de mestrados analisadas tem a dizer a respeito do uso desses jogos como
materiais didaticos no ensino de historia. O capitulo 3 sera sobre a aplicacdo desses
jogos nas escolas, de acordo com o que cada autor das dissertacdes de mestrado

propde e demonstra em suas pesquisas.
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CAPITULO 1: OS JOGOS NA EDUCACAO

Mas existe uma terceira funcdo, que se verifica tanto na vida humana como
na animal, e é tdo importante como o raciocinio e o fabrico de objetos: o jogo.
Creio que, depois de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de Homo sapiens,
a expressdo Homo ludens merece um lugar em nossa nomenclatura. Johan
Huizingas

A dimensdo ladica esta muito presente na vida do brasileiro, assim como em
outros povos e agrupamentos sociais. Desde a alcunha de “pais do futebol” até
mesmo ao aspecto dos jogos de auditorio, muito comuns nos programas de televisdo
brasileiros, como também dentro das igrejas onde se realizam as quermesses, onde
se realizam competi¢cdes esportivas e dindmicas em grupo, para o publico jovem e
infantil principalmente, mas também para o publico adulto. E o ludico se faz presente
também nos momentos de lazer, na sinuca com 0s amigos, no videogame, no
computador e nos celulares. Se encontra nas festas, como casamentos, cha de
revelacdo, cha de bebé, da casa nova e outras comemoragoes.

Estamos muito familiarizados com o ludico, e as criancas e adolescentes se
relacionam com ele de maneira ainda mais intima e frequente. O que faz com que seja
um meio legitimo de se comunicar com esse publico, é algo que desperta o interesse
infanto-juvenil e muitos educadores e outros pesquisadores da area da educacédo ao
longo do tempo perceberam isso e que havia um potencial pedagd6gico nos jogos e

brinquedos.

1.1. Panorama histérico

Para o historiador Johan Huizinga, os jogos s&o anteriores a cultura*, embora ele
os trate como fenémenos culturais (frisando que a proépria cultura possui um carater
lidico)®. E até mesmo independem da existéncia humana, dado que os animais
também tém os seus proprios jogos e brincadeiras. Para ele, “o0 jogo € mais do que
um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. E uma funcéo significante, isto é, encerra um

determinado sentido. Todo jogo significa alguma coisa®.”

3 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Traducao: Jodo Paulo Monteiro. Revisdo: Mary Amazonas Leite de
Barros. Sdo Paulo: Editora Perspectiva, (1938) 2001. P. 3
4 Ibidem, p. 5.
5 Ibidem, p.3.
6 Ibidem, p.5
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A palavra “jogo” vem do latim “jocus”’, que esta ligada também em seu sentido
original a danca e ao teatro, significando brincadeira, gracejo, galhofa. Porém, a
palavra assume normalmente em portugués o sentido de “ludus”, também de origem
latina, que remete as brincadeiras, jogos de regras, competicdes, recreacdo e as
representacfes teatrais e litargicas; ele também teria designado escola,
particularmente a escola de gladiadores. Dele deriva o termo ludico, que significa tanto

brincar como jogar, e a palavra ludibriar, com a conotagdo de engano e de troca®.

Huizinga afirma que o conceito de paideia contido em Platéo é associado a cultura

e a formacéao e dele provém o termo que em grego designa jogo, paidia, ou seja, “a

paideia enquanto cultura continua a paidia, ou seja, 0 jogo”°. Mas paidia € uma palavra

gue também se relaciona a crianca, e a qual estado ligadas as noc¢6es de infantilidade,

diverséo, jogos e concurso de luta e de flauta. Sendo complementada ao se falar do

universo de jogos da Grécia antiga, com a palavra athos (luta, combate, concurso e

alguns jogos especificos) e com a palavra agon (assembleia para jogos publicos,

jogos ginasticos, as proprias instalacbes para esses jogos), de acordo com
Brougere®®,

Conquanto configurem uma espécie de tipologia do jogo, o certo é que,

naquela perspectiva, 0 jogo, em sua remissdo a paidia, seria a mola

propulsora da educacao (paideia). Para Terr (2000), a préatica de relegar o

jogo exclusivamente as criangas remontaria a essa proximidade entre as

palavras em Grego para designar a infancia e o jogo. De todo modo, no

sentido estrito, 0os gregos antigos ndo tinham uma Unica palavra que
abrangesse o conceito de jogo!®.

Brougeére!? propde que a propria ideia que se tem de jogo varia de acordo com
0s autores e 0 contexto histérico, e dessa forma também varia a maneira como é
utilizado e as razdes dessa utilizagdo. Kishimoto é consonante ao sugerir que “cada

contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus valores e modos de vida,

7 CABRAL, Antonio. O mundo fascinante do jogo. Lisboa: Editorial Noticias, 2002. P.35
8 FORTUNA, Tania Ramos. Brincar é aprender. In. GIACOMONI, Marcello Paniz, MULLET, Nilton
Pereira. Jogos e ensino de Histdria. Porto Alegre: Evangraf, 2013. P.70.
9 Ibidem, p. 69.
10 Brougere, Gilles, 1998 apud HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Tradugdo: Jodo Paulo Monteiro.
Revisdo: Mary Amazonas Leite de Barros. S&o Paulo: Editora Perspectiva, (1938) 2001. P.69
11 Huizinga, Johan. Op. Cit. P. 69.
12 BROUGERE, Gilles. Jogo e educac&o. Porto Alegre: Artmed, 2003. P.9
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que se expressam por meio da linguagem™?3. Em alguns idiomas, como o portugués
designa-se o jogo com apenas um vocabulo. Em outros, ha mais termos:
Por exemplo, em inglés usa-se play para se referir ao jogo como atividade
pouco codificada, espontanea e, por vezes, turbulenta, e game quando se

alude ao seguimento de uma prética lidica que se caracteriza por regras
estritas4.

De acordo com Vasconcelos, ha amplos registros arqueoldgicos de jogos na
antiguidade: Suméria e Mesopotamia, ha 4.500 anos, no Egito, ha 3.500 anos, e
também dentro do cotidiano dos gregos e romanos®®, que documentaram melhor sua
relacdo com o0s jogos, sendo muito famosos dois grandes simbolos ladicos dessas

culturas: os Jogos Olimpicos e o Coliseu (com sua escola e arena de gladiadores).

De acordo com Brougére, na Grécia antiga 0 jogo era muito importante,
manifestando-se através das lutas, concursos, combates, atividades ginasticas e das
manifestagdes teatrais'®. O corpo fazia parte da educacéo do homem grego. “Em meio
a compreensdo da légica do concurso no jogo, existia um culto ao corpo: para 0s
gregos o homem educado fisicamente era verdadeiramente educado e, portanto, belo,

como diz Socrates “o belo é idéntico ao bom”.”*’

As Olimpiadas eram uma ocasido em que 0s jogos também adquiriam uma
importancia religiosa, ja que ocorria de quatro em quatro anos em um lugar sagrado,
o santuario de Olimpia, com o objetivo de agradar a Zeus. “N&o ha data precisa sobre
o inicio dos Jogos Olimpicos, mas os indicios apontam para o século X a.C., se bem
que tenham sido encontrados registros e vestigios desde o século VIII"8, O filésofo

grego Aristételes tratava o lidico como uma oposicdo complementar ao trabalho. “O

13 KISHIMOTO, Tizuko M. Construindo jogos para o ensino de Historia. In: GIACOMONI, M. P.;
PEREIRA, N. M. (Orgs.). Jogos e ensino de Historia. 1. ed., 2. reimpr. Porto Alegre: Evangraf, 2013. v.
1, p. 74.
14 MURCIA, J.A.M. (org.). 2005. Aprendizagem através do jogo. Traducado de Valério Campos. Porto
Alegre, RS. Artmed. P.14
15VASCONCELOS, E. Uma breve histéria dos jogos de tabuleiro. Pipoca e Nanquim, [S.l.], 14 jan.
2012.
16 PARANA. Secretaria de Estado da Educacdo. Superintendéncia de Educacdo. Os Desafios da
Escola Publica Paranaense na Perspectiva do Professor PDE: Producdo Didaticopedagdgica, 2014.
Curitiba: SEED/PR., 2016. V.2. (Cadernos PDE). P.7
17 BEMVENUTI, Alice. O jogo na historia: aspectos a desvelar. In Ulbra — Universidade Luterana do
Brasil (org.). O ludico na prética pedagoégica. Curitiba: Ibpex, 2009. P. 26
18 |bidem, p.24
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jogo ndo tem um fim em si e estd submetido ao trabalho que o justifica, significa pois
0 espaco para o relaxamento necessario.”®
Os Astecas e Maias também praticavam o jogo, em algumas situacdes, como
ritos de sacrificio. Para o povo asteca essa atividade assumia “importante
fungdo social”’, pois através do jogo “era possivel conhecer a vontade dos

deuses, recriar as situac6es de competicdo da vida e conectar-se com o ritmo
cosmico do universo.?%”

Muitos dos jogos romanos também eram feitos em honra aos deuses. Mas
apesar do sincretismo com os gregos, sua heranca ludica vem dos etruscos. Enquanto
para os gregos havia toda uma honraria e importancia em participar dos jogos, para
0s romanos o “status” estava em assistir. Havia dois tipos de relagdes com os jogos:
a do atleta, que realizava a sua performance ludica e a do espectador, que meramente
observava. Normalmente os atletas eram escravos ou de classes baixas, sendo um
ato perigoso o de ser um gladiador, por exemplo. Enquanto as arenas tinham os seus

melhores lugares ocupados pelos mais altos membros da sociedade?*.

Os jogos romanos eram uma encenac¢dao do mundo, eram esses 0s tipos de
jogos: os jogos de circo (com as corridas de biga e de combate), os jogos que
envolviam encenacdes com animais, 0s jogos de caca e os jogos de cena, que
envolviam o teatro, a mimica, a dancga e os concursos de poesia. O universo do ladico
€ para eles o universo do “ndo-sério”, onde um escravo pode se tornar uma estrela
por algumas horas. Onde o presidente dos jogos por algumas horas é como se fosse

um imperador. E uma agéo performativa, esvaziada das consequéncias da vida real®?.

Posteriormente, na Idade Média, Tomas de Agquino enxerga 0 jogo como uma

hY

imposicdo divina, para orientar o homem ao trabalho e também a especulagéo

contemplativa. O jogo tem a finalidade de repouso, renovacdo. Segundo ele:

Procuramos o repouso do espirito através dos jogos, seja em palavras, seja
em acbes. Portanto, € permitido ao homem sabio e virtuoso propiciar
relaxamentos algumas vezes. Se 0 jogo carregasse em si sua finalidade,
deveriamos jogar sem parar o que nao poderia serz,

19 LEAL, L. A. B. BROUGERE, Gilles. Jogo e educacdo. Porto Alegre: Editora Artes Médicas, 2003.
Revista da FACED (UFBA. Online) , v. 3, 2014. P.178
20 bidem
21 BEMVENUTI, Alice. Op. Cit. P.20
22\VALENTE, N. N&o adapte. Adote: o livro do professor! Sédo Paulo: Intermedial, 2007. P.22
2 LEAL,L. A. B.Op.Cit. P.178
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Para Phillipe Ariés?4, no cotidiano do periodo medieval, o trabalho n&o ocupava
o dia todo e nem era téo valorizado como na atualidade. O que permitia aos medievos
ter tempo para o divertimento, através dos jogos e festas. As festas eram tradicionais,
até mesmo em datas especificas, como a festa da colheita. Nessas ocasifes, até
mesmo as criancgas participavam. O ludico era visto como um momento oposto ao do
trabalho, mas ndo era visto como um momento fatil, fazia parte da cultura das

comunidades medievais e todos os membros tendiam a participar.
Santo Agostinho afirma que “o ludico é eminentemente educativo no sentido
em que constitui a forca impulsora de nossa curiosidade a respeito do mundo
e da vida, o principio de toda descoberta e toda criagdo”. E através do ludico
0 sujeito toma consciéncia do seu meio, de tudo que estd a sua volta,

estabelecendo relagcdes com esse meio, aprendendo com ele e através
dele?.

Kishimoto?® contrapde Ariés, destacando que havia os jogos de azar, que eram
muito comuns e, por isso, 0S jogos eram vistos também como nao sérios e com certa
desconfianca. Teixeira?’ e Brougére?® vdo dar énfase a essa posicdo de que o jogo
vai sendo visto como uma atividade frivola dentro da sociedade medieval. Dentro das
festividades, os jogos se distanciam da religido oficial, assumindo um papel de lugar
de formacao de uma identidade local, ou como a sobrevivéncia do velho paganismo,
disfargado.

Na Idade Média, religido e vida social estavam relacionadas as atividades
lGdicas o jogo tem espago nos ritos carnavalescos. E os jovens estdo no
centro dessa manifestacdo, tendo sido muito valorizada a cultura popular

naquele periodo. Os grandes mestres também ensinavam de maneira lGdica,
através de adivinhas e problemas de aritmética com enunciados jocosos.

Durante o periodo do Renascimento havia um grande interesse pelo lidico na
educacéo: “o jogo era visto como uma conduta livre, que favorecia o desenvolvimento
da inteligéncia e facilitava o estudo. Por isso foi adotado como instrumento de
aprendizagem de conteldos escolares”?®. Kishimoto escreve que nesse periodo a

brincadeira também era vista como uma conduta que favorecia o desenvolvimento da

2 WITTIZORECKI, Elisandro S. Aspectos histéricos e etimolégicos do jogo. In Ulbra -Universidade
Luterana do Brasil (org.). Jogos, Recreacao e Lazer. Curitiba: Ibpex, 2009.p.39.
% BEMVENUTI, Alice. Op. Cit. P.27
26 KISHIMOTO, Tizuko M. 2011, p.31 apud PARANA. Secretaria de Estado da Educacdo. Op. Cit. P.8
27T TEIXEIRA, Sirlandia, Reis de Oliveira. Jogos Brinquedos e Brinquedoteca. 32 edicdo. Rio de Janeiro,
2014. P.26
28 BROUGERE, G. Jogo e educac&o. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998. P.44
29 TEIXEIRA, Sirlandia Reis de Oliveira. Op. Cit. P. 26

21



inteligéncia e facilitava os estudos, e que através dos jogos, se divulgavam principios

de moral, ética e contelidos de historia e geografia®°.

Comenius, na sua obra, Didatica Magna, apresentou uma concepc¢ao de
educacdo que defendia que a aprendizagem se dava através da acdo. Na
sua teoria considerava que a infancia era um periodo de grande
desenvolvimento e, como tal, aconselhava os jogos®!.

A partir do periodo da Idade Moderna, o jogo volta a assumir uma noc¢éo cada
vez mais forte de frivolidade, em oposicdo ao trabalho. Era visto apenas como
relaxamento ou atividade infantil desinteressada®?. E a partir do Romantismo,
especialmente com Rousseau e Pestalozzi®® que essa ideia sera rompida, surgindo

um novo interesse pelo ludico para a educacéo e para o mundo da crianca.

A crianga surge como representante da natureza, boa e pura ao nascer, como
apregoava Rousseau. E os romanticos, entdo, passam a atribuir ao jogo esse
carater educativo, de artificio pedagdgico, com um valor educativo, controlado
pelo educador. Com a revolugdo roméntica, o acesso ao saber e a educagéo
€ percebido de uma nova maneira. Vé-se a crian¢a dotada de um dinamismo
interno e a infancia deixa de ser renegada. Nesse sentido, caberia ao adulto
deixar fluir a educacao dessa crianca, desse vir a ser, em liberdade. Também
a observancia da sensibilidade infantil e sua espontaneidade no processo de
desenvolvimento fazem surgir o interesse de estudo desse individuo, fazendo
emergir a psicologia infantil ou do desenvolvimento. E justamente nesse
quadro que aparece um pensamento cientifico que ira justificar novas
relagBes entre o jogo, o desenvolvimento e educacao infantil34.

Brougere sugere que haveria trés concepc¢fes dos jogos que permeiam a
sociedade moderna e ja permeavam a medieval, que vao contribuir com essa visédo
romantica do jogo educativo. Em primeiro lugar, a recreagéo, a compreensao de que
0 jogo é considerado uma atividade de relaxamento, indispensavel para se contrapor
aos momentos de esforco em geral. Em segundo lugar, o jogo como um artificio
pedagogico, que embora ndo tenha ainda valor educativo, € utilizado de maneira
pedagdgica. E por ultimo, a de que o jogo pode revelar (e ndo formar) os talentos e

inclinacbes naturais das criangas®.

3030 KISHIMOTO, Tizuko M. 2011, p.32 apud PARANA. Secretaria de Estado da Educag&o. Op. Cit.
P.8
31 BARANITA, Isabel Maria da Costa. A importancia do jogo no desenvolvimento da crianca. Relatério
de Pesquisa Bibliogréfica apresentada para a obtencédo do grau de Mestre em Ciéncias da Educacédo
na especialidade da Educacéo Especial e dominio Cognitivo e Motor conferido pela Escola Superior de
Educacao Almeida Garrett. Lisboa, 2012. P.48
32 LEAL, L. A. B. Op. Cit. P.180
33 BARANITA, Isabel Maria da Costa. Op.Cit.
34 |bidem, p.181
35 BEMVENUTI, Alice. Op. Cit. P.31
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No fim do século XIX, surgiu no Brasil através de Rui Barbosa o movimento da
Escola Nova. Inspirada nas ideias do filosofo e pedagogo estadunidense Jonh Dewey
(1859-1952). Essas ideias apregoavam que a Educacao € uma necessidade social e
gue a educacdo € essencial e eficaz para a construcdo de uma sociedade
democratica. “Para John Dewey a escola ndo pode ser uma preparagao para a vida,
mas sim, a propria vida™. E a partir desse movimento, se difundiu a ideia de aplicar

0 jogo na sala de aula.

Maria Montessori a partir dos estudos de Itard e de Séguin defendeu que a
educacdo do intelecto podia ter como ponto de partida uma educacéo
sensorial e dai ter construido varios materiais didaticos. Ja Decroly,
psicélogo, médico e educador, também defendeu uma educacao através dos
jogos quer para criangas hormais quer para criangas que apresentem uma
deficiéncia mental. Podemos entdo dizer, que esta nova pedagogia dava
énfase ao uso do jogo como ferramenta pedagdgica, a elaboracdo de
materiais educativos e a educacao dos sentidos®.

Desde entdo, ha uma crescente valorizacao do uso dos jogos como recursos e
materiais didaticos, ainda mais a partir da evolucdo dos estudos psicolégicos e
educacionais, bem como dos estudos pedagdgicos a respeito do desenvolvimento
infantil. E do uso crescente de estudos a respeito da gamificacdo e do uso de jogos
digitais, que é uma area em crescimento®®. Mas para a cartilha elaborada pela
Secretaria de Educacdo do Estado do Parana®, o jogo € visto ainda, principalmente
como uma “atividade para preencher “buraco”, uma atividade usada no final da aula,
como forma de entreter os alunos naquele tempinho que ainda esta sobrando, sem

uma finalidade educativa”.

1.2. Por que e como utilizar jogos na escola?

A educacédo no Brasil € um campo de constante discussfes, no entanto, sempre

se fala dela em termos de “estar em crise”. Crise que é tanto conjuntural, como a

36 HAMZE, Amélia. Escola Nova e o0 movimento de renovagdo do ensino. Gestdo Educacional, canal
do educador. Portal Brasil Escola. Disponivel em: <https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-
educacional/escola-nova.htm>. Acesso em 25 set 2019.

37 BARANITA, Isabel Maria da Costa. Op. Cit. P. 58

38 RIBEIRO, Marcelle. Escolas brasileiras usam games para estimular o ensino a jovens: Ferramenta
pedagdgica desperta o interesse de alunos que nasceram na era da internet. [S. I.], 3 jun. 2012.
Disponivel em: https://oglobo.globo.com/sociedade/educacao/escolas-brasileiras-usam-games-para-
estimular-ensino-jovens-5110432. Acesso em: 25 set. 2019.

39 PARANA. Secretaria de Estado da Educacéo. Op. Cit. P.9

23


https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-educacional/escola-nova.htm
https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-educacional/escola-nova.htm

situacao sociopolitica da educacédo no Brasil atual: a questao de enfrentar uma gestéao
governamental que nao prioriza a Educacéo e toma medidas que a prejudicam, tais
como o contingenciamento dos orgamentos das Universidades Federais*®, como o
fato do proprio Ministério da Educacao se mostrar contra a ampliacdo da arrecadacao
do Fundo de Manutencéao e Desenvolvimento da Educacgéo Béasica e de Valorizacao

dos Profissionais da Educacao (Fundeb)**.

Ha também a questédo estrutural para essa crise. Tem se discutido bastante nos
ultimos 40 anos, sobretudo a partir a crise dos sistemas educacionais como um todo,
sobretudo a partir da obra A reproducéo de Bourdieu e Passeron e do livro Sociedade
sem escolas, de lvan lllich, ambos editados no Brasil da década de 70. Segundo os
autores Luciano Mendes de Faria Filho, Irlen Anténio Goncalves, Diana Goncalves
Vidal e André Luiz Paulilo:

(...) ttm colocado como desafio ao campo educacional brasileiro ndo apenas
a reflexdo sobre as reformas educativas (em geral tomadas na dimenséo do
seu fracasso), como também a busca de novos referenciais tedricos para
interpretar o universo da escola. Nesse sentido, uma renovacéo de métodos
vem alterando as praticas de pesquisa na area, como, por exemplo, o recurso
a investigacao etnografica e aos estudos de caso na tentativa de se
aproximarem aos fazeres ordinarios da escola; bem como os varios sujeitos
da educacédo vém sendo valorizados em suas ac¢des cotidianas, o que se
explicita no aumento de interesse pelas trajetdrias de vida e profissdo e no

engajamento que observa em analises organizadas em torno de questfes de
género, raca e geragao*?.

No mesmo caminho, muitos dos professores que j4 estdo inseridos nesse
sistema educacional em crise tentam se articular para trabalhar de maneira efetiva
mesmo nesse contexto. E pensam caminhos para tornar o processo de ensino-
aprendizagem algo desenvolto, que apresenta resultados concretos e seja

significativo para os alunos. Vale ressaltar que a forma escolar ndo esta em crise,

40 CAMPOREZ, Patrik. Tribunal decide que MEC pode contingenciar verba de universidades federais:
TRF-1 derrubou deciséo da Justica Federal da Bahia que suspendia bloqueio de verbas determinado
pelo ministério. o] GLOBO, 12 jun. 20109. Disponivel em:
https://oglobo.globo.com/sociedade/educacao/tribunal-decide-que-mec-pode-contingenciar-verba-de-
universidades-federais-23735340. Acesso em: 25 set. 2019.
41 TOKARNIA , Mariana. MEC posiciona-se contrario a proposta do novo Fundeb: Ministério defende
ampliacdo da participacdo da Unido para 15%. Brasilia: Agéncia Brasil, 19 set. 2019. Disponivel em:
http://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2019-09/mec-posiciona-se-contrario-proposta-do-
fundeb. Acesso em: 25 set. 2019.
42 FARIA FILHO, Luciano Mendes de; GONCALVES, Irlen Antonio; VIDAL, Diana Gongalves; PAULILO,
André Luiz. A cultura escolar como categoria de andlise e como campo de investigacdo na histéria da
educacdo brasileira. In: Educacdo e Pesquisa, Sdo Paulo, v.30, n. 01, jan./abr. 2004, p. 141.
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ainda é o formato em disputas ideoldgicas e sociais que se perpetua na sociedade por

ser considerado mais efetivo.

Paulo Freire, em sua Pedagogia da Autonomia ja trazia a ideia de que “ensinar
nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producado ou a
sua construcdo™3. A partir desse pensamento, muitos dos trabalhos e proposigdes
acerca do uso de jogos na educacéao sédo confeccionados, visando uma aprendizagem
de forma ladica, divertida. Segundo Neto**: “Se o ensino for ltdico e desafiador, a
aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano, até as
férias, num crescendo muito mais rico do que algumas informacfes que o aluno

decora porque vao cair na prova".

Como afirmam Macedo, Petty e Passos®, é o “espirito do aprender”, o que
pode ser recuperado quando se pratica jogos, sendo uma boa escolha dentro das
atividades escolares. Para Macedo*® ha no ludico uma “presenca do prazer funcional,
do desafio, da criacdo de possibilidades, da dimensao simbdlica e da expressividade
construtiva ou relacional naquela situacdo”. E por isso muitos tedricos da educacao,
se preocuparam em classificar e descrever categorias e perspectivas para o uso dos
jogos de maneira educativa.

Conhecer as categorias dos jogos e suas caracteristicas possibilita ao
professor fazer uma melhor adequacédo desse instrumento, enquanto recurso
pedagdgico. Compreender as categorias dos jogos e suas contribui¢cdes para
a aprendizagem possibilita ao professor identificar as necessidades
educacionais de seus alunos e com isso planejar suas atividades,

selecionando os jogos de acordo com o conteddo e conhecimento que se
pretende trabalhar®’.

Para o psicologo Piaget, os jogos infantis constituem admiraveis instituicbes
sociais*®®. A cartilha Os Desafios da Escola Publica Paranaense na Perspectiva do

Professor PDE: Producéo Didatico-pedagogica organizou um quadro tedrico com as

43 FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: Saberes necessarios a pratica educativa. 25. Ed. Sao
Paulo: Paz e Terra, 1996. P.9
4 NETO, Ernesto Rosa, 1992, p.43 apud MORATORI, Patrick Barbosa. Por que utilizar jogos
educativos no processo de ensino aprendizagem? Universidade federal do Rio de Janeiro - Instituto de
matematica. Rio de Janeiro, RJ, 2003. P.9
45 MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p. 106 In GIACOMONI, M. P. Op.Cit.. P. 106.
46 GIACOMONI, M. P. Op. Cit. P. 81
47 PARANA. Secretaria de Estado da Educacéo. Op. Cit. P. 20
48 PIAGET, J. O julgamento moral da criangca. Sdo Paulo: Bibliografia, 1971. P.11
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categorias de jogos segundo Piaget, suas caracteristicas e a relagdo de cada um com

a aprendizagem escolar*®. Segue reproduzido aqui:

Tabela 1: Categorias dos jogos segundo Piaget

Categorias Caracteristicas Relagdo com a aprendizagem
escolar

Forma de assimilagdo [ - a repetigdo como recurso de
funcional ou repetitiva; aprendizagem,
- A repeticdo como forma de | - A repeticao é
Jogos de exercicio | satisfacdo e prazer; matriz para a regularidade que é
- Contribui para formagdo de | fundamental para a aprendizagem
hébitos. escolar;
- servem de base para o “como”
fazer;

Forma de  assimilagdo | - produtora de linguagem

deformante; e convengoes;
- A analogia como caracteristica | - possibilita a compreensao da teoria
Jogos Simbdlicos | principal; (o como e o porqué das coisas)

- Tem fungéo explicativa.
(servem de base para o
“porqué” das coisas);

Forma de assimilagdo | - Desenvolve habilidades como
reciproca e coletiva; atencdo, concentragdo, memoria,
- Repeticdo e Regularidade | raciocinio.

Jogos de Regra (herdadas dos jogos de
exercicio)

- Convengdes (herdadas dos
jogos simbélicos)

- Carater coletivo

Fonte: Adaptado de Macedo 1995.

Assim, Piaget classifica esses jogos em trés categorias, que sao subsequentes
umas as outras: o exercicio, o simbolo e a regra. Cada uma dessas estruturas vai se
caracterizar de acordo com a sua forma de assimilacdo. Para Macedo “quem joga
pode chegar ao conhecimento, pelas caracteristicas do jogo, pelos exercicios,
simbolos e regras®”.

Ja para o também psicologo, Vygotsky®?, o ltdico pode ter papel fundamental
no desenvolvimento da crianca. Segundo ele, o aprendizado se da por interacdes, e
assim, o jogo ludico e o jogo de papéis, como brincar de “casinha”, permitem que
sejam criadas condi¢cbes para que determinados conhecimentos e/ou valores sejam
consolidados ao serem exercitados no plano imaginativo. Como por exemplo: a

menina brincando que é made de sua boneca e a colocando de castigo esta

49 PARANA. Secretaria de Estado da Educacéo. Op. Cit. P. 19
50 |hidem, p. 20.
51 VYGOTSKY, Lev. S. A Formacgéo Social da Mente. 42 ed. S&o Paulo: Martins Fontes Editora Ltda,
1991. P.168
26



esse aprendizado.

reproduzindo no plano imaginativo uma regra de conduta da sua cultura, exercitando

A pedagoga e antropéloga Adriana Friedmann®? cita sete grandes correntes

tedricas sobre 0 jogo, que podem ser vistas na seguinte tabela:

Tabela 2: Correntes teodricas sobre jogos Friedmann (1996)

Periodo

Final do século XIX

Corrente Teodrica

Estudos evolucionistas
e desenvolvimentistas

Descricdo Sumaria

O jogo infantil era interpretado como a sobrevivéncia das
atividades da sociedade adulta.

Final do século XIX,
comego do século
XX

Difusionismo e
particularismo:
preservagao do jogo

Nesta época, percebeu-se a necessidade de preservar os
"costumes" infantis e conservar as condigdes ludicas. O
jogo era considerado uma caracteristica universal de
varios povos, devido a difusdo do pensamento humano e
conservadorismo das criangas.

Décadas de 20 a 50

Andlise do ponto de
vista cultural e de
personalidade: a
projegdo do jogo

Neste periodo ocorreram inimeras inovagoes
metodoldgicas para o estudo do jogo infantil, analisando-o
em diversos contextos culturais. Tais estudos reconhecem
que os jogos sao geradores e expressam a personalidade e
a cultura de um povo.

Década de 30 a 50

Anélise funcional:
socializagdo do jogo

Neste periodo a énfase foi dada ao estudo dos jogos
adultos como mecanismo socializador.

Comeco da Década
de 50

Anélise estruturalista e
cognitivista

0 jogo é visto como uma atividade que pode ser
expressiva ou geradora de habilidades cognitivas. A teoria
de Piaget merece destaque, uma vez que possibilita
compreender a relagdo do jogo com a aprendizagem.

Décadas de 50 a 70

Estudos de
Comunicagao

Estuda-se a importancia da comunicagdo no jogo.

Década de 70 em
diante

Andlise ecoldgica,
etoldgica e
experimental: definicdo
do jogo

Nesta teoria foi dada énfase ao uso de critérios ambientais
observaveis e/ou comportamentais. Verificou-se, também,
a grande influéncia dos fabricantes de brinquedos nas
brincadeiras e jogos.

Fonte: Adaptado de Friedmann (1996)

A professora Regina Célia Grando®® apresentou um estudo sobre os aspectos

didatico-metodolégicos do jogo na educacdo matematica no qual destaca que a
psicologia do desenvolvimento infantil deve ressaltar que o jogo (assim como a
brincadeira) desempenha fungbes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas para
o desenvolvimento da crianca. Grando trabalha com a questdo em forma de

vantagens e desvantagens, conforme a tabela a seguir:

Tabela 3: Vantagens e desvantagens dos jogos (Grando, 2001)

52 MORATORI, Patrick Barbosa. Op. Cit. P.4
33 Ibidem, p. 13
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Vantagens Desvantagens

= fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma|=* quando os jogos sdo mal utilizados,

motivadora para o aluno; existe o perigo de dar ao jogo um
carater puramente aleatério,
tornando-se um “apéndice” em
sala de aula. Os alunos jogam e se

* introducdo e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreenséo;

= desenvolvimento de estratégias de resolucdo de sentem motivados apenas pelo jogo,
problemas (desafio dos jogos); sem saber porque jogam;

= aprender a tomar decisdes e saber avalia-las; « o tempo gasto com as atividades

= significagdo para conceitos  aparentemente de jogo em sala de aula & maior e,
incompreensiveis; se o professor ndo estiver preparado,

pode existir um sacrificio de outros

= propicia o relacionamento de diferentes disciplinas contetidos pela falta de tempo;

(interdisciplinaridade);
= as falsas concepgdes de que
devem ensinar todos os conceitos
através dos jogos. Entdo, as aulas,
= 0 jogo favorece a socializacdo entre alunos e a em geral, transformam-se em
conscientizagao do trabalho em equipe; verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum par ao aluno;

* 0 jogo requer a participagdo ativa do aluno na
construgdo do seu préprio conhecimento;

= autilizagdo dos jogos é um fator de motivagdo para os
alunos; = a perda de “ludicidade” do jogo

: 2 | interferénci nstan
= dentre outras coisas, o0 jogo favorece o pes terferéncia constante do

desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da profe‘ssor, destruindo & esséncle do
participagdo, da competicdo "sadia”, da observacgdo, Jogo;

das varias formas de uso da linguagem e do resgate do|* a coercdo do professor, exigindo
prazer em aprender; que o aluno jogue, mesmo que ele
ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

= as atividades com jogos podem ser utilizadas para
reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com alunos de diferentes
niveis; = a dificuldade de acesso e
disponibilidade de materiais e
recursos sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

. as atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem,
as atitudes e as dificuldades dos alunos;

Fonte: Adaptado de Grando (2010)

Para a professora Lara Isabel Cristina®*, que também pesquisa o uso de jogos
no ensino de matemética, a utilizagdo dos jogos em sala de aula deve ser entendida
como uma atividade auxiliar, que vai ajudar o aluno a pensar com mais clareza,
desenvolvendo tanto a criatividade quanto o raciocinio légico. Segundo a autora nem
sempre a resolucdo de exercicios desenvolve a capacidade de autonomia do aluno.
Ja o0s jogos por se construirem através da possibilidade de se fazer regras e tomar
decisbes em conjunto, conseguem ser uma boa alternativa para que o aluno
desenvolva autonomia e sejam agentes no processo de aprendizagem. A seguinte

tabela apresenta os diferentes tipos de classificacdo dos jogos segunda essa autora®:

Tabela 4: Classificacdo dos jogos segundo Lara

54 LARA, Isabel Cristina Machado de. Jogando com a Matematica de 5a a 8a série. In: IX Encontro
Nacional de Educagéo Matemética, 2007, Belo Horizonte. Anais do X Encontro Nacional de Educacéo
Matematica - CDROOM, 2007. P.3
55 PARANA. Secretaria de Estado da Educacg&o. Op. Cit. P. 21

28



Tipos de jogos Funcao Pedagégica

Sao os jogos apresentados aos alunos para introduzir um assunto ou
contetdo novo, desconhecido. Eles apresentam situagbes e
necessitam de conhecimentos que os alunos ainda nao
apreenderam.

Jogos de construgéao

Servem para que o aluno utilize varias vezes um conhecimento ja
adquirido. Servem como exercicios de repeticdo que ajudam o aluno
a compreender outros modos de resolucdo. Podem ser usados como
uma forma de verificar o que o aluno aprendeu.

Jogos de treinamento

Jogos de Aprofundamento | Auxiliam o aluno a aprofundar o conhecimento ja adquirido.

Servem para auxiliar o aluno a desenvolver habilidades de estratégia
“para realizar as melhores jogadas”. Exige que o aluno elabore
estratégias e pense em diferentes possibilidades de jogadas para
executar.

Jogos Estratégicos

Fonte: Adaptado de Silveira (2009, p.119-120)

O psicopedagogo estadunidense Bruner vé nas atividades ludicas tais como as
brincadeiras e os jogos oportunidades exploratorias, uma maneira nao-intimidadora
de manejo de novas aprendizagens, tais como a descoberta de regras e dos limites
entre o real e a ficcado. Para este autor, a aprendizagem se faz mais rapida quando se
desenvolve em um contexto lidico®®. Segundo Brougére, para Bruner, o jogo ndo
serve para nada objetivamente, e isso oportuniza a crianca realizar experiéncias que
ndo poderia realizar na realidade®”’.

Especificamente no ato educativo escolar, o jogo pode atender a distintos
objetivos, desde uma sondagem ou revisdo de conteldos formais e de
saberes informais, até o manuseio mais sofisticado de conceitos, a
visualizagdo concreta de processos complexos ou abstratos, e ainda o
diagnostico avaliativo do conhecimento dos alunos. Podemos propor o jogo

na sua experimentacao individual ou grupal. Sdo parte das escolhas que se
colocam no caminho de quem opta pelo jogo no campo da educagao®®.

Conforme Brougére, o professor pode compreender o seu aluno, ao observar
seus jogos, ao utilizar, os jogos coletivos tradicionais e a educac¢do do corpo; o que
pode ser feito durante a recreacdo. Ele chama atencdo para a recreacdo como um
artificio didatico. Segundo o autor, o educador para utilizar o jogo de seus alunos de

maneira didatica, deve observa-lo e conhecé-lo melhor®®. Edson Antoni e Jocelito

5% HUIZINGA, Johan. Op. Cit. P. 82
57 BROUGERE, G. Jogo e educacéo. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998. P.49
58 MEINERZ, Carla Beatriz. Jogar com a Histéria na sala de aula. GIACOMONI, Marcello Paniz,
MULLET, Nilton Pereira. Flertando com o Caos: 0s jogos no Ensino de Histéria. In: Jogos e ensino de
Historia. Porto Alegre: Evangraf, 2013. P.12
59 BROUGERE, G. Op. Cit. p.58
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Zalla® também enfatizam que os jogos apelam as “sensibilidades corporais e
expressivas, oportunizando espacos de acdo e criacdo”. Além disso, acabam por
agenciar elementos da memodria afetiva do estudante, “estabelecendo pontes entre a

experiéncia socialmente adquirida e os saberes formais”.

O educador brasileiro Celso Antunes afirma que existem quatro elementos que

justificam e condicionam a aplicacéo de jogos na educacgao. Sao eles:

1. A capacidade de afetarem a autoestima do aluno. E preciso tomar cuidado
com jogos extremamente faceis ou dificeis. O primeiro pode levar ao
desinteresse e o0 segundo a frustracdo causando a sensacdo de
incapacidade ou fracasso. O professor deve estar atento para escolher uma
atividade de acordo com o nivel cognitivo do aluno.

2. E preciso que as condicées psicoldgicas sejam favoraveis. O professor deve
demonstrar entusiasmo ao preparar e propor a atividade, pois isso estimula
o aluno a jogar. E é um tipo de atividade que costuma combater a apatia em
sala de aula, promover a insercédo e ser um desafio equilibrado para o grupo.

3. E preciso que as condi¢des ambientais sejam favoraveis. O ambiente deve
estar organizado, o material que sera utilizado preparado, a higiene
preservada, por todo o local onde a atividade sera desenvolvida, isso é
fundamental para o sucesso no uso dos jogos.

4. Todo jogo precisater comeco, meio e fim. O jogo ndo pode ser interrompido.

A atividade s6 deve ser iniciada se h& possibilidades de sua conclusao.

Em conformidade com Fernandes:

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos muito importante é a
possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro € o0 incremento da
motivacdo. (...) um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informagbes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia®l.

60 ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que 0 jogo ensina: praticas de construcdo e avaliacdo de
aprendizagens em Histéria. In: GIACOMONI, Marcello Paniz, PEREIRA, Nilton Mullet (Org). Jogos e
ensino de histdria. Porto Alegre: Evangraf, 2013. P.151
61 FERNANDES, L. D. et al. Jogos no Computador e a Formagdo de Recursos Humanos na Industria.
VI Simposio Brasileiro de Informatica na Educacédo. Anais. Florianépolis: SBCUFSC, 1995. P.9
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De acordo com Giacomoni®?, o0 jogo pode atender a distintos objetivos dentro
do contexto educativo escolar. O jogo pode ser utilizado de maneira individual ou
grupal, como uma sondagem do que foi aprendido, como uma revisao de contetddos
formais, de saberes informais ou até mesmo para o manuseio mais sofisticado de
conceitos, para uma visualizagdo concreta de processos complexos ou abstratos, e
ainda como avaliacdo do conhecimento dos alunos. Para ele, ao propor 0 jogo no
campo da educacdo, € preciso haver planejamento tanto da forma quanto do
conteido. E pensando nisso, ele propde algumas estratégias®:

e A criagdo de ambientes de estudo individuais e grupais;

e a organizacao propositiva de ambientes interativos com previsao do exercicio
do escutar/compreender e do falar/argumentar, com desenvolvimento de
liderancas e de regramentos;

e 0 desenvolvimento dos espacos a criatividade e imaginacdo, educacéo, ética
e estética;

e a proposicao de recortes teméaticos e conceituais;

e equilibrio entre o sério e a brincadeira, entre as regras e o acaso, entre 0s
objetivos pedagogicos e o desejo do aluno, entre a inducéo do professor e a

liberdade dos alunos.

Assim, 0s jogos se apresentam para diversos autores como passiveis de serem
usados de maneira educativa e até mesmo como boas opcdes para tal. Pois fazem
parte de uma pedagogia de complexidade, que responde a diversidade dos sujeitos
com a diversificacdo da pedagogia, e diversifica 0 uso dos materiais didaticos,
dispondo de itinerarios formativos distintos®*. O que depende também da preparagéo

do professor, uma vez que, usando o “livro” como metonimia para material didatico:

Um professor mal preparado e desmotivado ndo consegue dar boas aulas
nem com o melhor dos livros, ao passo que um bom professor pode até
aproveitar-se de um livro com falhas para corrigi-las e desenvolver o velho e
bom espirito critico entre os seus alunos®.

62 GIACOMONI, M. P. Op. Cit. P.108
63 |bidem, P. 116
6 SACRISTAN, J. Gimeno. A educacéo obrigatdria: uma escolaridade igual para sujeitos diferentes em
uma escola comum. In: . A educacdo obrigatéria — seu sentido educativo e social. Porto Alegre:
Artmed Editora, 2001. P.90
6 KARNAL, Leandro (org.). Histéria na sala de aula. Conceitos, praticas e propostas. Sdo Paulo:
Contexto, 2003. P.22
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O professor ndo deve ensinar apenas de maneira oficiosa, seguindo
religiosamente o programa, ou transmitir conhecimentos de maneira mecanica, sem
construir em conjunto uma reflexdo com os alunos. Ele deve fornecer recursos e
instrumentos aos alunos, para que esses possam reagir ao seu meio ambiente, e
desenvolver suas proprias nocbes e reflexdes, assim se desenvolvendo
intelectualmente. “A partir desta premissa, torna-se evidente que ensinar sé tem
sentido se o educador é capaz de se colocar a disposi¢do do aluno, de se adaptar a

sua linguagem, a sua conduta e a seus modos de socializa¢&o”®.

1.3. Jogos como materiais didaticos

Segundo a historiadora Circe Bittencourt materiais didaticos séo definidos como
instrumentos de trabalho do professor e dos alunos, suportes fundamentais na
mediac&o entre o ensino e a aprendizagem®’. Sendo assim, embora os livros didaticos
sejam os materiais didaticos por exceléncia, ha muitos outros tipos de materiais
didaticos (como filmes, excertos de jornais e revistas, mapas, dados estatisticos,
tabelas e outros). O jogo € um desses tipos, e ndo apenas 0s jogos educativos, criados
para essa finalidade, mas também 0s jogos recreativos, que se utilizados como
suporte de aprendizagem na sala de aula, assim se tornam materiais didaticos.

Bittencourt destaca o papel dos materiais didaticos como mediadores do
processo de aquisicdo de conhecimento e como facilitadores da apreensdo de
conceitos, do dominio de informacdes e de uma linguagem especifica da area de cada
disciplina®®. Ela afirma que “A escolha dos materiais depende, portanto, de nossas
concepcdes sobre o conhecimento, de como o aluno vai apreendé-lo e do tipo de
formag&o que Ihe estamos oferecendo”®.

Para o historiador André Correa, o uso dos jogos no ensino de Histéria € uma
aposta bastante vélida. Mas ndo € uma formula magica. Ele considera que as
atividades ludicas funcionam melhor associadas as formas tradicionais de construcao

de conhecimento historico em sala de aulas, tais como a leitura e produc¢éo de textos,

66 HARPER, Babette; CECCON, Claudius; OLIVEIRA, Miguel Darcy de. Cuidado escola! Desigualdade,
domesticagéo e algumas saidas. 23. ed. S&o Paulo: Brasiliense, [s.d.]. P.110
67 BITTENCOURT, Circe. Ensino de Histoéria - Fundamentos e Métodos. 2a Edc. Sdo Paulo: Ed Cortez,
2008. P.295.
% |bidem, p.296.
% |bidem, p.299.
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analise de fontes e aulas expositivas. Para ele, o jogo como material didatico é uma
estratégia para facilitar a apreensédo de aspectos abstratos do conhecimento historico,
desenvolvendo prazer para esse estudo’.

Segundo Circe:

As mudancas de métodos e contetdos precisam ser entendidas a luz da
concepcéao de “tradicdo escolar”’, sendo necessario perceber, por intermédio
desse conceito, dois aspectos fundamentais. O primeiro opde-se a ideia de
que, em educacgao, seja preciso sempre “inventar a roda”, bastando verificar
gque muito do que se pensar ser novo ja foi experimentado muitas outras
vezes. Outro aspecto a ser levado em conta no processo de renovacao € o
entendimento de que muito do “tradicional” deve ser mantido, porque a pratica
escolar ja comprovou que muitos contelidos e métodos escolares tradicionais
sdo importantes para a formagéo dos alunos e ndo convém serem abolidos
ou descartados em nome do “novo”. Assim, ha que haver cuidado na relacao
entre permanéncia e mudanga no processo de renovagao escolar.™.

Logo, a escolha dos materiais didaticos ndo € determinadora de um ensino de
gualidade e de um efetivo processo de ensino-aprendizagem. Pode ser uma
facilitadora, mas, isso depende também do preparo e conhecimento adequado de
como se trabalhar com tal material e uma compreenséo clara do que se quer extrair a

partir dele. Karnal aponta:

Que seja dito e repetido a exaustdo: uma aula pode ser extremamente conservadora e
ultrapassada contando com todos os mais modernos meios audiovisuais. Uma aula
pode ser muito dindmica e inovadora utilizando' giz, professor e aluno. Em outras
palavras, podemos utilizar meios novos, mas € a propria concepcao de Historia que
deve ser repensada. O recorte que o professor faz € uma opc¢do politica. Por mais
antiga que parega essa afirmacéo, ela se tornou muito importante num pais como o
nosso, redemocratizado nos aspectos formais, mas com padrBes de desigualdade de
fazer inveja aos genocidios cléassicos do passado.™

Os jogos se apresentam como uma boa escolha a partir dos motivos ja listados
no topico acima, e dos motivos que serao listados abaixo, a partir de uma concepcéao
gue se dirige a tratar especificamente do papel desses jogos no ensino de histéria.
Mas também o sdo, pois segundo Circe”® “a producdo de material didatico pelo
professor é importante” e “a producdo de materiais didaticos pelo préprio aluno deve
ser uma das metas do trabalho do docente”. Isso é extremamente importante pois
“‘durante muito tempo confundiu-se “ensinar” com “transmitir” e, nesse contexto, o

aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um transmissor nao

70 CORREA, André Luiz Costa. Rolando dados, criando histérias, aprendendo histéria: o uso do RPG
como instrumento de iniciacdo cientifica no ensino de histéria. 2017. 98f. Dissertacdo (Mestrado em
Histdria) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul. P.25
"L BITTENCOURT, Circe. Op. Cit. P. 229.
2 KARNAL, Leandro (org.). Op. Cit., P.9
7 BITTENCOURT, Circe. Op. Cit. P. 297 e 298.
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necessariamente presente nas necessidades do aluno”*. E os jogos sdo um material
didatico que o professor produz, e personaliza para 0s seus proprios objetivos, com
muita facilidade, bem como também séo acessiveis nesses termos para 0s proprios
alunos.

E, como aponta Jaime Pinsky e Carla Pinsky, o passado deve ser interrogado
a partir de questdes que nos inquietam no presente. As aulas de Histéria tem um duplo
compromisso: com o passado e com o presente’®. O ensino de Histdria deve capacitar
o aluno a realizar uma reflexdo de natureza histérica acerca de si e do mundo que o
rodeia’®. O que faz com que dentre os diferentes tipos de jogos, 0s jogos
representativos sejam materiais didaticos particularmente adequados para lidar com
as demandas do ensino de Histdria, 0 que sera explorado mais adiante no capitulo

trés.

1.4. Jogos no ensino de Histéria

s

A Histéria € uma disciplina consolidada na vida escolar, existindo como
disciplina desde o séc. XIX, embora o termo “disciplina” em si, s6 va aparecer nos
primeiros decénios do século XX’’. O ensino secundario foi introduzido pelos jesuitas
na sociedade colonial brasileira ha praticamente 500 anos’®, trazendo a cultura
letrada, a forma escolar e a Histéria (embora muito diferente do que temos hoje
consolidada como disciplina). Por ser tdo antiga na grade escolar, a histéria possui
uma tradi¢gdo consolidada, essa tradigdo escolar é “compartilhada pela comunidade
escolar, incluindo as familias, e ndo apenas pelos professores”. Embora haja um
desejo de mudancas, até mesmos presente na histéria da pratica docente, métodos,
conteudos e mesmo materiais didaticos s&o construidos e consolidados

historicamente e fazem parte de uma producéo escolar cimentada e incorporada pela

% ANTUNES, Celso. Jogos para a estimulacdo das mdltiplas inteligéncias. 15. ed. Petrépolis: Vozes,
2008. P.36
75 PINSKY, Jaime e PINSKY, Carla Bassanezi. O que e como ensinar: por uma historia prazerosa e
consequente. In: KARNAL, Leandro (org.) Histéria na sala de aula: conceitos, praticas e proposta. Sao
Paulo: Contexto, 2003. P.23
76 SEFNNER, Fernando. Aprender e ensinar historia: como jogar com isso? In: GIACOMONI, Marcello
Paniz, MULLET, Nilton Pereira. Jogos e ensino de Histéria. Porto Alegre: Evangraf, 2013. P.33
7 CHERVEL, André. Histdria das Disciplinas Escolares: Reflexdes sobre um campo de pesquisa. In:
Teoria &amp; Educagdo. Porto Alegre: Pannonica, n.02, 1990, p. 178
"8 NUNES, Clarice. O “velho” e o “bom” ensino secundario: momentos decisivos. In: Revista Brasileira
de Educacado. Maio/agosto 2000, n° 14, p. 37
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sociedade’®. Mas, “as transformacdes sociais e culturais influem nas disciplinas,

obrigando-as a mudar ou se adaptar. Ha também novas finalidades. Essas

transformacdes sempre acontecem pelo publico escolar’.
Ora, sendo o “fazer histérico” mutavel no tempo, seu exercicio pedagégico
também o é. Eu diria que ensinar Historia € uma atividade submetida a duas
transformagdes permanentes: do objeto em si e da acdo pedagdgica. O
objeto em si (o “fazer histérico”) é transformado pelas mudangas sociais,
pelas novas descobertas arqueoldgicas, pelo debate metodoldgico, pelo
surgimento de novas documentag¢des e por muitos outros motivos. A agéo
pedagdgica muda porque mudam seus agentes: mudam os professores,
mudam os alunos, mudam as conven¢des de administracdo escolar e
mudam os anseios dos pais. Ainda que a percepg¢ao sobre as mudancas na

escola sejam mais lentas do que as de outras instituicdes da sociedade, ela
certamente muda, e, eventualmente, até para melhor8..

Durante os estagios realizados, referente ao curso de Licenciatura em Historia
da UNIFESP, foram realizadas algumas visitas a escolas com o intuito de observar o
cotidiano escolar, praticas de sala de aula e espacos escolares de modo a obtermos
um olhar distanciado sobre essa instituicdo na qual estudamos durante a Educacéao
bésica. Durante essas visitas, foi possivel notar que nem sempre as aulas de Historia
sado suficientemente estimulantes, seja devido as cargas horarias exaustivas, seja
devido a falta de incentivos, como salarios justos e maior prestigio da profissdo. Nesse
contexto, as aulas se tornam desestimulantes tanto para os professores, quanto para
os alunos, que muitas vezes consideram o conteudo da aula de Histéria muito abstrato

e longe da sua realidade.

Nossos adolescentes também detestam a histéria. Voltando-lhe 6&dio
entranhado e dela se vingam sempre que podem, ou decorando o minimo de
conhecimento que o “ponto” exige ou se valendo lestamente da “cola” para
passar nos exames. Demos ampla absolvigdo a juventude. A histéria como
Ihes é ensinada é, realmente, odiosa®2.

Essas aulas muitas vezes sdo permeadas por praticas expositivas e
laudatorias®, sem grande significag&o para o aluno, utilizando materiais didaticos que
muitas vezes ndo dialogam com ele, como um mapa que indica lugares que nem

existem mais atualmente e mesmo que existissem, o0 aluno ndo consegue

72 BITTENCOURT, Circe. Op. Cit. P.229
80 PROST, Antoine. A Histéria na sociedade francesa (séculos XIX e XX) In: PROST, Antoine: Doze
licdes sobre a Histéria. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2008. P.13
81 KARNAL, Leandro (org.). Op. Cit. PP. 8-9.
82 MENDES, Murilo. A Histéria no Curso Secundario. Sdo Paulo, Grafica Paulista, 1935. P. 41
8 HUTHER, Sabrina Fabiola. "Jogando com a histéria: diferentes possibilidades de aprendizagem".
2016. Monografia (Graduag&o em Histéria) — Universidade do Vale do Taquari - Univates, Lajeado, 28
nov. 2016. P.9. Disponivel em: <http://hdl.handle.net/10737/1552>. Acesso em 30 out. 2019.
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imediatamente estabelecer nenhuma relagdo com a sua realidade. O professor de
Histéria, entdo, deve estar atento entdo para planejar suas aulas de forma mais
dindmica, para propor praticas que despertem o interesse dos estudantes em
aprender, que tragam significado. As aulas de histéria devem ser planejadas e
organizadas com criatividade, para néo resultar em aulas simplistas, que na visdo dos

alunos parecem uma apresentacao de fatos e ideias obsoletas.

(...) o dominio dos conhecimentos histéricos a ensinar pelo professor ndo é
condicao suficiente para garantir a aprendizagem dos alunos, embora dele
ndo se possa prescindir, absolutamente. Se é correto afirmar que ninguém
ensina, qualificadamente, um conteddo cujos fundamentos e relacGes
desconhece, também € possivel supor que a aprendizagem podera ficar
menos qualificada, se o professor desconsiderar os pressupostos e 0s
mecanismos com que os alunos contam para aprender e 0s contextos sociais
em que estas aprendizagens se inserem?&,

A utilizacdo dos jogos como materiais didaticos se apresenta como uma
estratégia educativa para despertar o interesse dos estudantes e construir essa
significacado, e para transpor o conteudo histérico para a realidade desses. Giacomoni
define que as regras carregam uma dinAmica essencial a Historia. Para ele cada
individuo estd cercado por um contexto historico que o condiciona, o que permite
certas agbes e nega-lhes outras. E assim também € dentro de um jogo: algumas
jogadas sdo permitidas e outras ndo. “No entanto, tal qual no contexto histérico, em
alguns casos pode haver reconfiguracdes, da mesma forma como as regras de
determinados jogos podem modificar-se”. Assim, o jogo pode se assemelhar a

Histéria.

Para aproveitar o jogo da melhor maneira possivel em termos de conhecimento,
Giacomoni também sugere que o professor além de selecionar os tépicos de estudos
e 0s conteudos conceituais, deve ter em mente quais habilidades e competéncias
estdo relacionadas a eles e estabelecer objetivos. Pois isso permite “maior dominio
do processo de construgao do jogo, uma reflexdo cuidadosa sobre seu uso e uma
avaliacdo adequada dos objetivos alcancados 8 ”. Além disso, através do
conhecimento histoérico o professor deve dar ferramentas para que o aluno se perceba

como um ser social, “alguém que vive numa determinada época, hum determinado

8 CAIMI, Flavia Heloisa. Por que os alunos (ndo) aprendem Histéria? Reflexdes sobre ensino,
aprendizagem e formacgéo de professores de Histéria. Tempo. Rio de Janeiro, v. 11, n. 21, 2006. P. 21
85 GIACOMONI, M. P. Op. Cit. P. 157
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pais ou regido, oriundo de determinada classe social, contemporéaneo de

determinados acontecimentos”®,
Ele precisa saber que ndo podera nunca se tornar um guerreiro medieval ou
um faraé egipcio. Ele € um homem de seu tempo, e isso € uma determinagao
histérica. Porém, dentro do seu tempo, dentro das limitacdes que lhe séo
determinadas, ele possui a liberdade de optar. Sua vida é feita de escolhas
que ele, com grau maior ou menor de liberdade, pode fazer, como sujeito de
sua propria historia e, por conseguinte, da Histéria Social do seu tempo. Cabe
ao professor, utilizando-se dos métodos histéricos descritos acima, aproximar
o0 aluno dos personagens concretos da Historia, sem idealizacdo, mostrando
gue gente como a gente vem fazendo Historia. Quanto mais o aluno sentir a
Histdria como algo proximo dele, mais terd vontade de interagir com ela, nao
como uma coisa externa, distante, mas como uma pratica que ele se sentira

qualificado e inclinado a exercer. O verdadeiro potencial transformador da
Historia é a oportunidade que ela oferece de praticar a “inclusdo historica’s’.

1.5. As dificuldades em se utilizar jogos como materiais didaticos na escola

N&do ha uma unanimidade a respeito do uso dos jogos como materiais
didaticos dentro das escolas. A resisténcia pode vir tanto de uma cultura escolar mais
tradicional, que ndo permite mudancas em sua estrutura conteudista, ou mesmo
religiosa, possuindo concepg¢des particulares na maneira como a religido enxerga os
jogos; como de uma direcdo escolar proibitiva e até pais de alunos que séo
resistentes a esse tipo de atividade. Ou mesmo de professores que veem 0 jogo
como um trabalho extra.

(...) Ele ja tem que dar aula do jeito normal, ai vem dois la e fala “nao, vocé
tem vocé tem que fazer algo a mais”. Poxa, “algo a mais é trabalho a mais”.
Eu mesmo tinha professores na época que nao queriam dar porque, primeiro
eles tinham de assistir um... filme fora do horario de aula, num final de

semana. Ai “final de semana? N&o, isso é trabalho, eu ndo ganho pra isso”.
Muitos pensam no jogo do mesmo jeito®.

Ha uma questdo envolvendo negativamente a modalidade de jogos RPG de
mesa para pais, escolas e especialmente a igreja e aqueles que sdo mais religiosos
(com enfoque nos cristdos) que é a repercussdo em torno dessa modalidade de
jogos e crimes que ocorreram a partir da década de 80 nos Estados Unidos, havendo
alguns casos no Brasil, os quais os mais famosos ocorreram nos anos 2000 e 2001.

Nos Estados Unidos houve o suicidio do jovem Irving Pulling, que ficou associado

86 KARNAL, Leandro (org.). Op. Cit. P.28
87 lbidem.
88 JUNIOR, Odair de Paulo; PICCOLO, Paula. Conhecendo o Jedai. ROCHA, Rafael. Revista Mais
Dados. Revista Mais Dados. Narrativa da informa¢&0:2017, Uberlandia, ano 4, vol.1
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com motivacdes relacionadas aos jogos de RPG, devido a sua mée, Patricia Pulling
que “tentou incriminar uma professora de Irving pela morte de filho, alegando que a
professora havia amaldigoado seu filho durante uma sessdo de RPG"°. Em 2006
houve também nos Estados Unidos a publicacdo da revista Dark Dungeons que se
tornou popular ao apresentar uma visdo do RPG negativa, relacionada ao suicidio e

ao satanismo.

No Brasil houve um crime de estrangulamento de duas garotas em
Teresdpolis (RJ) nos anos 2000, onde a imprensa apontou que o autor do crime teria
se inspirado na descri¢éo do livro de RPG GURPS sobre estrangulamento®. Houve
também um caso em Ouro Preto (MG) no ano de 2001, em que uma mulher foi
encontrada morta a facadas em um cemitério e os policiais julgaram que isso ocorreu
apos uma sessao de jogo do RPG, por conta do jogo (o que depois vai ser julgado
como improcedente pela justica)®. Em 2005 uma dupla de jovens matou o colega e
sua familia apds uma sessdo de RPG, alegando que ndo estavam conseguindo

discernir entre a fantasia e a realidade®2.

Entretanto, essa questdo ja foi maior e atualmente ndo ha repercussoes a
respeito, ficando como uma questdo maior para algumas igrejas evangélicas e para
individuos que ainda recordam dessas matérias e mantém uma posicao negativa em
relacdo a esses jogos. Tanto € que nos trabalhos de campo que aqui serdo
analisados essa questdo nem é mencionada. Para muitos pais além das questbes
religiosas, hd também a compreensao de material didatico e do ensino de historia de
uma maneira mais tradicional e voltada para o texto escrito. O socidlogo Daniel Thin

observou:

8 ROCHA, P. A globalizac&o da Igreja Universal do Reino de Deus — TV Record e Family Channel. In:
RUBIM, A. A. C.; BENTZ, I. M. G.; PINTO, M. J. (Orgs.). Producao e recepcao dos sentidos midiaticos.
Petropolis: Vozes, 1998. P.52

% MONTEIRO, R. Observatdrio da Imprensa — caderno do leitor — 20/11/2000. P. 49. Disponivel em <
http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/caixa/cp20112000a.htm. Acesso em: 25 out. 2019

91 VIANNA, Cynthia Semiramis Machado. Os erros no caso de Ouro Preto. Observatério da Imprensa,
[S. L], n. 546, 14 jul. 2009. Feitos e desfeitas, p. 1-1. Disponivel em:
http://observatoriodaimprensa.com.br/feitos-desfeitas/os-erros-no-caso-de-ouro-preto/. Acesso em: 25
out. 2019.

92 PORTAL, Gazeta Online. Dupla que matou familia em Guarapari durante jogo de RPG é julgada:
Mayderson Vargas Mendes e Ronald Ribeiro Rodrigues serao julgados por tribunal do jdri nesta quinta-
feira (27); sessdo sera realizada pela Vara Criminal de Guarapari. Gazeta Online, [S. I.], 27 jun. 2019.
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(...) uma oposicdo ou uma tensdo entre os pais, que esperam da escola
conhecimentos que sejam apreensiveis em sua operacionalidade imediata e
pratica, e a l6gica pedagdgica, que se inscreve na duracdo, que coloca o
sentido das aprendizagens em objetivos mais distantes e mais gerais, ou
mais universais, cujos fins sé se desvelam em longo prazo, no dominio de
procedimentos intelectuais abstratos®.

Ou seja, de acordo com o0 pensamento de Thin, muitos pais esperam que a
escola foque na preparacgéo pratica para o trabalho, e que seja um trabalho “sério”, as
atividades escolares devem ser todas voltadas para o desenvolvimento de um bom
profissional. E assim, as atividades pedagdgicas que parecem ser menos trabalhosas
gue as aulas expositivas e a lista de exercicios escritos para se realizar em casa, sao
vistas com desconfianca. E se tratando de jogos, j& ha uma forte divisdo social entre
trabalho e jogo, que é associado aos periodos de descanso e lazer. Logo, tudo aquilo
gue se parece com o jogo, com o ludico, parece ser algo inutil e prejudicial mesmo a

escolaridade.

CAPITULO 2: OS JOGOS DE INTERPRETACAO NO ENSINO DE HISTORIA

O fato é que, brincando, é possivel experimentar comportamentos que, em
situagbes normais, talvez jamais fossem tentados por medo do erro ou da
punicdo, devido a menor presséo social existente na brincadeira. Destaca-se,
aqui, outro aspecto da aprendizagem a ser valorizado: seu carater
exploratério®.

Iremos trabalhar com os jogos de interpretacdo de natureza ndo-teatral: o role-
playing game (RPG) e o live-action role-playing (Larp). Ambos s&o jogos de
representacdo de papéis e formas de arte colaborativa. Porém, o RPG de mesa é mais
focado na linguagem literaria e tem como foco principal a narrativa, enquanto o Larp
tem uma linguagem mais parecida com a teatral, embora se diferencie da mesma pelo
fato de que € um jogo de interpretacdo ao vivo, nao foi feito para ser visto (e sim

vivido), ndo existe plateia.

Convém pontuar que a simulacdo do passado que as vezes se realiza durante
um jogo interpretativo ndo se confunde com a tentativa de “recriar o passado”, o que

seria impossivel, mas sim de ressaltar justamente a diferenciacdo a partir da

%3 THIN, Daniel. Para uma analise das relacdes entre familias populares e escola: confrontacdo entre
I6gicas aocializadoras. Rev. Bras. Educ., Rio de Janeiro, v. 11, n. 32, p. 211-225, Aug. 2006. Available
from <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1413-
24782006000200002&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em: 26 out. 2019. P.221

% FORTUNA T. R. e SILVA N. S. Concepcgbes sobre o brincar dos bebés. Porto Alegre: Grupo A
Educacéo S.A: 2013. Disponivel em: www.revistapatio.com.br. Acesso em 26 out. 2019. P.81
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imaginacdo®. Essa dramatizagdo deve gerar alteridade, que é algo importante para a
construcdo do saber historico, até porque permite pensar comparativamente. Ao
simular um contexto historico, 0s personagens-jogadores se tornam agentes
histéricos. Essa agéncia, evidentemente, esta limitada pela propria estrutura do
cenario — constituido pelo contexto socio-historico criado ou simulado no jogo —

apresentado pelo narrador®®.

2.1. O RPG de mesa

Role-playing game significa “Jogo de interpreta¢des de papel”, o complemento
“‘de mesa” para o acréonimo RPG é necessario para diferencia-lo da modalidade virtual,
o qual apresenta diferencas bem marcantes e que ndo € objeto de estudo dessa
pesquisa. O jogo possui este nome porque a sua esséncia € assumir o papel de um
personagem e construir colaborativamente com os outros jogadores as narrativas das
aventuras que participam, interpretando-as. Cada personagem possui caracteristicas,
habilidades, atributos e historias diferentes que definem suas ac¢fes e tudo o que ele

pode fazer.

H& na mesa um narrador, também chamado de mestre, que é aquele que
gcoordena a narrativa. Uma caracteristica tipica do RPG de mesa séo as regras, 0
RPG é elaborado em uma logica sistémica apresentadas em livros de RPG que
costumam ser muito maiores do que 0s manuais convencionais de regras de jogos®’.
O jogo mais gpopular de RPG de mesa: Dungeons & Dragons (D&D), por exemplo,
tem trés livros de regras essenciais para uma sessdo de jogo. Esses livros recriam
contextos histéricos, sociais, econdémicos, politicos, ambientais, espaciais e/ou
cientificos para a ambientacdo do jogo. Podendo constituir um laboratério de Historia
para a sala de aula. “Ao imitar o cotidiano, mas dissociar-se inteiramente dele, o jogo
cria espacos para a criatividade, para a imaginacao e para a comparagéo com outras

realidades historicas e modos de vida de outros povos”™®.

% FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Os jogos de interpretacdo de personagem e suas
perspectivas no ensino de histéria. UEL: 2011.
% CORREA, André Luiz Costa. Op. Cit. P.28
97 llustr&narrativa, Linha de Pesquisa do Grupo Histoérias Interativas do IAD-UFJF. Disponivel em: <
http://historias.interativas.nom.br/ilustrenarrativa/?author=19> Acesso em 18 de abril de 2018.
%8 VASQUES, Rafael Carneiro. As potencialidades do RPG (Role Playing Game) na Educacéo Escolar.
UNESP-Araraquara: 2008. P.3

40



2.1.1. Origem do RPG de mesa

O primeiro RPG de mesa a ser criado foi o Dungeons & Dragons (D&D), em
1974, nos Estados Unidos por Dave Arneson e Gary Gygax (mas com grandes
contribui¢cdes do design de games Dave Wesely®®). D&D comegou como uma variante
de um titulo de jogo de guerra em miniatura medieval produzido por Gygax e Jeff
Perren em 1972 para a editora TSR, cujo nome era Chainmail*®. Tanto Chainmail
guanto D&D também sao fortemente influenciados pelas obras de J.R.R. Tolkien
(1892-1973), especialmente Senhor dos anéis, de 1954. Originalmente o jogo foi
langado como o livro “The Fantasy Game”, sendo rebatizado e se popularizado como

Dungeons & Dragons, sendo o primeiro manual de RPG da historial®?.

Dave Arneson era um grande entusiasta de jogos de guerra, que eram jogos
de tabuleiro que tinham como foco a estratégia militar'%?, inspiraram o RPG de mesa
por sua dinamica de acfes por turno, regras e certa autonomia nas decisdes. Porém,
0 estrategista de um jogo de guerra controlava um exército inteiro, sem personalizacao
dos personagens enquanto no RPG de mesa normalmente se controla apenas um

personagem, que sdo sempre personalizados.

Dungeons & Dragons é um RPG de fantasia medieval, que ao longo dos anos
foi tendo as suas regras aperfeicoadas, com grande influéncia da colaboracédo de seus
jogadores, isso gerou duas expansfOes dos jogos bem famosas, o Advanced
Dungeons & Dragons (AD&D) e o D&D 3?2 edicado, lancados em 1977 também pela
Tactical Studies Rule - TSR. Em 1997, a TSR, Inc foi adquirida pela Wizards of the
Coast!® e a partir de entdo todas as ediges sdo lancadas por essa empresa. Em
julho de 2003 foi lancado o D&D 3.5, o mais famoso de todos. E em 2008 lancou a

guarta edicdo, que ndo teve uma recepcao muito boa, sendo bastante criticada e

99 SCHICK, Lawrence. Heroic Worlds: A History and Guide to Role Playing Games. Estados Unidos da
América: Prometheus books, 1991. P.17
100 Chail Mail significa cota de malha, um tipo de roupa de protecdo caracteristica da Idade Média e
muito popular nos jogos de fantasia medieval.
101 PINHO, Etelvina; AIRES, Eduardo; PRATA, Paula. Tolerancia a falhas em jogos on-line. Prisma.
com, n. 10, 2009, p.126.
102 RAUSCH, Allen. Dave Arneson Interview: GameSpy sits down with the co-creator of Dungeons &
Dragons and talks with him about the game. Game Spy: IGN, 12 nov. 2004. Disponivel em:
http://pc.gamespy.com/articles/540/540395p1.html. Acesso em: 26 out. 2019.
103 A mesma empresa dos jogos de cartas colecionaveis Magic: The Gathering, jogo que se popularizou
muito nos anos 90 e foi um dos responsaveis pelo declinio do setor do RPG.
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rejeitada entre os jogadores. A quinta e Ultima edicdo até o momento foi lancada em
2016, essa sim tendo uma boa recepcao entre os jogadores. O RPG vai inspirar a
criacdo do desenho Caverna do Dragdo (Dungeons e Dragons no original), que

estreou na rede Globo em 1986.

A TSR lanca um pouco apés o D&D, em 1975, o jogo de RPG de Gygax
também chamado Empire of Petal Thronel®, que teve pouco sucesso de vendas, mas
fazia uma nova abordagem: saia da tematica medieval para a de povos da
antiguidade, tanto europeia, quanto asiatica, africana e até americana (astecas). Foi
criada até mesmo uma nova lingua para os jogadores se comunicarem com aquelas
ragas. Como eram os primeiros RPGs e compartilhavam a mesma autoria, as regras
desse jogo eram muito parecidas com a do D&D. Apesar de néo ter se popularizado,

serviu como modelo de inspiragao para a diversificagdo do RPG de mesa.

Surgiram entdo outras modalidades e o RPG foi se popularizando entre os
jovens estadunidenses como diversdo. A tematica Medieval era e ainda é a favorital®,
mas também faziam (e fazem) muito sucesso os RPGs de super-herdis, que foi
inaugurado com o sistema Champions em 1981 e se consagrou com Mutantes e
Malfeitores de 2002; ficcao cientifica que comeca com o RPG Traveller, de 1977 e
cujos jogos mais populares sdo Shadowrun (1989) e Cyberpunk 2020 (1988); e terror,
gue se iniciou com a inspiracao das obras de H.P. Lovercraft no RPG “O Chamado de
Chtulhu” (1981), sendo os RPGs mais famosos do género, os da linha Mundo das

Trevas, instaurada em 1990 por Mark Rein-Hagen.

Em 1980 ocorre um caso famoso de suicidio nos Estados Unidos, ja
referenciado nesse trabalho. A partir desse caso, a jornalista Rona Jaffe escreve um
livri°® baseado em artigos e matérias de jornais imprecisas sobre o desaparecimento
de James Dallas Egbert Ill da Michigan State University e o seu posterior suicidio. E

surge o filme Maze and Monsters, com o Tom Hanks, que vai originar também uma

104 MELO, T. F. T. de. O Role Playing Game (RPG) como estratégia para repensar a pratica docente
em Ciéncias. 2014. 112p. Dissertacdo (Programa de Pdés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Educacao Matematica - PPGECEM)- Universidade Estadual da Paraiba, Campina Grande, 2014. P.23
105 TREVISAN, Eduardo. Confira Os RPGs Mais Jogados de 2015! Epick Kingdom, 12 jan. 2016.
Disponivel em: https://epickingdom.wordpress.com/2016/01/12/confira-os-rpgs-mais-jogados-de-
2015/. Acesso em: 26 out. 2019.
106 O'CONNOR, John J. TV: ‘Mazes and Monsters,‘ Fantasy. The New York Times, [S. |.], 28 dez. 1982.
C, p. 12. Disponivel em: https://www.nytimes.com/1982/12/28/arts/tv-mazes-and-monsters-
fantasy.html. Acesso em: 26 out. 2019.
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série homénima. Tanto o filme quanto a série acompanham um grupo de estudantes
universitarios e seu interesse em um jogo de RPG. Essa série vai ser responsavel por

popularizar ainda mais a pratica.

Em 1986 ha um acontecimento revolucionario para os jogadores de RPG, o
lancamento do sistema GURPS (Generic Universal Role Playing System ou Sistema
Genérico Universal de Jogo de Brincar com Personagens) pela empresa Steve
Jackson Games. Foi revolucionaria por ser um sistema genérico, sem um cenario
delimitado como ocorria com 0s outtros jogos de RPG 0 que permitia criar aventuras
em gualquer cenario ou época que a imaginacao permitisse, servindo tanto para jogar
no universo de Star Wars®’ quanto no do Quilombo dos Palmarest©8,

O GURPS elevou o0 RPG a um novo patamar, permitindo que os jogadores
ndo mais ficassem limitados as possibilidades que os cenarios ofereciam. A

partir do GURPS, com sua ideia de sistema universal, o limite passou
realmente a ser a imaginagao dos jogadores!®®

Em 1991 despontou no universo de jogos de RPG uma empresa nova, a White
Wolf, empresa especializada em jogos de RPG de terror, fundada por Mark Rein-
Hagen e Stewart Wieck. Tem seu nome tirado dos livros do escritor britanico Michael
Moorcock!!?. E tem como inspiracdo principal de suas producbes as obras da Anne
Rice, trazendo um cenéario fantastico com vampiros, lobisomens e outras criaturas
misticas, em um universo de horror pessoal''l. Os jogos se passam quase todos no
mesmo cenario. O Mundo das trevas, o que permite permutabilidade entre os
diferentes jogos da White Wolf. Ela inaugura um novo sistema de RPG que se torna
muito popular: o storyteller, que utiliza dados de dez faces para tudo e se caracteriza
principalmente por ser extremamente interpretativo, o foco € muito maior nos diadlogos

e interacdes entre 0s personagens.

No Brasil os jogos de RPG chegaram principalmente por volta dos anos 80

através de alunos de intercambio que trouxeram os livros de RPG para c4, aos poucos

107 GURPS STAR WARS. In: GURPS Wiki. Disponivel em:
<https://gurps.fandom.com/wiki/lGURPS_Star Wars>. Acesso em: 26 out. 2019.

108 PORTAL, RPG Games Brasil. Mini Gurps Quilombos dos Palmares. Disponivel em:
https://www.rpgamesbrasil.com.br/2014/11/mini-gurps-quilombos-dos-palmares.html. Acesso em: 26
out. 2019.

109 MELO, Tafarel Fernandes Tavares de. Op. Cit. p. 52.

110 REVIEWS Steven Silver’s. The White Wolf's Son. Disponivel em:
https://www.sfsite.com/~silverag/wws.html. Acesso em: 26 out. 2019.

111 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit. P.54.
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ele foi se popularizando principalmente entre os jovens que falavam inglés e através
da fotocopia desses livros importados, eram apelidados de geracdo-xerox!!?. Aos
poucos, também tornou-se possivel importar esses livros nas grandes livrarias de Sao
Paulo e do Rio de Janeiro, mas eram muito caros. Somente em 1989 foi lancado um
RPG em portugués, lancado pela portuguesa Sociedade Tipogréafica S.A13. Até que
em 1991 é lancado o primeiro RPG nacional, o Tagmar, pela editora GSA tendo como
inspiracdo assim como D&D, as obras de Tolkien. E em 1994 é lancada a revista
Dragon, pela editora Trama, especializada em RPG e historia em quadrinhos e que

depois é renomeada e propagada como Dragéao Brasil.

Um fator que impulsionou e divulgou fortemente o RPG de mesa entre os
brasileiros foi a editora Devir ao trazer o jogo GURPs para o Brasil e assumir a frente
do langamento de livros de RPG j& famosos no cenario internacional, como o
Pathfinder e o Defensores de Toquio (mas haviam outras editoras lancando livros e
suplementos de RPG, como a Editora Abril e a Escala). A Devir € uma livraria e editora
focada no publico consumidor de quadrinhos e da cultura nerd em geral e comecgou a
patrocinar também eventos e acessorios relacionados ao universo dos jogos de RPG.
O Encontro Internacional de RPG (EIRPG), o maior evento sobre RPG de mesa da
América Latina e por muitos anos a segunda maior convencgéo do género do mundo,
comecou a ser organizado pela editora Devir no Brasil em 1993, sob as marquises do
Parque do Ibirapuera em S&o Paulo, sendo pioneiro no Brasil ao abrir espaco para a
discusséao entre RPG e educacéo.

Esse encontro anual é talvez a maior fonte de divulgacdo do RPG no pais.
Realiza-se em trés dias, sendo que no primeiro havia visitacdo de alunos das
escolas inscritas gratuitamente, fato que possibilitava a participacdo de
muitas escolas publicas. Em 1998, 1200 alunos estiveram presentes, embora
0 numero de interessados fosse o dobro. Isso levou os organizadores a
acrescentarem um periodo maior no ano seguinte, ampliando o nimero de
participantes. Como 0 evento acontece em trés dias: sexta, sabado e
domingo, é na sexta-feira que os alunos participam e, no final desse dia, ha
uma atividade com os professores, abrindo-se espaco para uma avaliacédo e
troca de experiéncias. Os docentes que se interessavam em conhecer melhor

0 RPG, um produto cultural relativamente novo, em fase de popularizacao,
tinham ai uma boa oportunidade de fazé-lo14,

112 pAVAO, A. Aventura da Leitura e da Escrita Entre Mestres de Roleplaying Game (RPG). 2.ed. S&o

Paulo: Devir. 2000. 232p. P.74

113 CASSARO, Marcelo. Nédo espere que os poderosos fagcam o seu trabalho. #ArsenalDay. Jamb6

Editora. 22 mai. 2014.

114 HIGUCHI, Kazuko Kojima. RPG: o resgate da histéria e do narrador. In: CITELLI, Adilson (coord.).

Outras linguagens na escola. Sdo Paulo, Cortez, 2000 (Col. Aprender e Ensinar com Textos). P.209
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Depois do estabelecimento do EIRPG, uma série de eventos tematizando o
RPG de mesa se estabeleceu no pais, alguns fomentados pela Secretaria de Cultura
dos municipios (principalmente oficinas de narrativa e live-action), outros por
universidades como a Universidade de S&o Paulo!'® e muitos focados diretamente na
questdo da Educacdo, como o | Simposio de RPG e Educacéo!!® realizado em S&o
Paulo no ano de 2002. Estes eventos contribuiram para disseminar o uso do RPG na
area educacional, utilizando-o como material didatico alternativo em suas aulas, ou

mesmo como atividade extraclasse!!’.

Nesse periodo entre 1993 até 2008, o RPG de mesa era alvo de debates,
discussdes e producbes académicas e literarias, langcamentos editoriais, eventos de
grande porte e uma blogosfera intensa. Posteriormente a essa efervescéncia dos
EIRPG, houve um retraimento da cultura RPGistica'!® no Brasil. Atualmente n&o ha
eventos de grande porte sobre o0 RPG de mesa, o mercado editorial diminuiu
significativamente e as discussdes e produ¢des académicas sobre o tema se tornaram
mais esparsas. Mas, o lancamento da quinta edicdo de D&D voltou a atrair jogadores
tanto nos Estados Unidos quanto no Brasil''®, assim como o langamento de aplicativos
especializados, bem como as producdes de webséries onde o0 jogo € protagonista tais

como o Critical Role'?° e os Nerdcasts especiais de RPG.

Ha dentro desse novo olhar para o RPG de mesa, um movimento de bibliotecas

publicas e instituicdes culturais ligadas ao Ministério da Cultura'?!, como a Gibiteca

115 A USP organizava convengdes de RPG de mesa na prépria cidade universitaria em parceria com a
extinta Camarilla (Associacdo Paulista de Jogadores de RPG e Jogos de Estratégia e Simulagao).

116 Os anais desse encontro foram publicados em 2004 pela editora Ludus Culturalis em forma de livro
organizado por Maria do Carmo Zanini.

117 PEREIRA, Carlos Eduardo Klimick; Eliana Licia Madureira Yunes Garcia. Uma ponte pela Escrita:
A narratividade do RPG como estimulo a escrita e a leitura. Rio de Janeiro, 2008. 200 p. Tese de
Doutorado Departamento de Letras, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. P.26

118 Neologismo frequentemente usado para aludir ao que é referente ao RPG de mesa.
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de interpretagfes de papéis chega ao Brasil. Pais tem mercado aquecido, segundo especialista. Jornal
Nexo: Expresso, 9 out. 2019. Disponivel em: https://www.nexojornal.com.br/expresso/2019/10/09/0O-
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2017. Cultural Comment. Disponivel em: https://www.newyorker.com/culture/cultural-comment/the-
uncanny-resurrection-of-dungeons-and-dragons. Acesso em: 26 out. 2019.

121 CRIANCAS aprendem a jogar RPG e card games na BPP: Organizado pela Secéo Infantil, em

parceria com o grupo de RPG da BPP, o evento é direcionado para criancas de 6 a 12 anos. Agéncia
de Noticias do Parana: Cultura, 3 jul. 20109. Disponivel em:
http://www.aen.pr.gov.br/modules/noticias/article.php?storyid=102757&tit=Criancas-aprendem-a-
jogar-RPG-e-card-games-na-BPP. Acesso em: 28 out. 2019.
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Baldo??, de trazer oficinas e sessdes de RPG para dentro das suas atividades,
focando no publico infanto-juvenil. No ano de 2013 a Secretaria da Educacédo adotou
0 jogo de RPG para auxiliar na prevencgéao ao bullying nas escolas da rede estadual
de ensino, distribuindo 5 mil kits para o uso do RPG as escolas!?®. Nesse ano mesmo,
em outubro ocorreu um evento de D&D 5.0 de grandes propor¢des no Museu da

Imagem e Som (MIS)*?4,

2.1.2. Como o RPG de mesa funciona

O RPG é normalmente dividido em trés categorias: sistemas, cenarios e
géneros. O sistema é o conjunto de regras usado para jogar. Enquanto o
cenario é o ambiente, ou 0 universo, em que 0 jogo ira se passar. Ja o género
é a forma da histéria, uma macroestrutura, contendo a estrutura geral do
roteiro. Cada sistema possui suas vantagens e desvantagens, e cada um
deles se adequa melhor a um determinado cenario e género'?,

Jonh H. Kim fez um levantamento dos RPGs de mesa existentes!?® e os
catalogou em uma enciclopédia especializada do tipo “Wiki” e a totalidade computada
€ de 1101 jogos. Dos quais h& ainda uma categoria chamada "ouvi rumores" sobre
sistemas novos que ainda nao foram difundidos. A verdade é que qualquer um pode
criar seu proprio RPG de mesa e de fato € muito comum o sistema de financiamento
coletivo online para o lancamento de manuais do jogador em formato de livro de RPGs
independentes, chamados de “indies”. Também é muito comum a disponibilizacédo

gratuita do material online.

122 GIBITECA Bal&o! SP Cultura, 27 jun. 2017. Disponivel em:
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124 MIS recebe evento oficial de Dungeons & Dragons® com programacéao gratuita em outubro: Com o
tema “A masmorra foi aberta”, a atividade comemora o langamento do RPG pela Galapagos Jogo e
acontece de 24 a 27 de outubro — com mesas de jogos, talks, miniexposi¢do e concurso de cosplay.
As inscri¢gfes, gratuitas, devem ser feitas previamente pelo site oficial do evento. Portal do Ministério
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Tendo por base o D&D 5.0, o modo de jogar se caracteriza por designar um
narrador (qQue nos cenarios de fantasia medieval sdo mais comumente chamados de
mestres), que lera o Livro do Mestre e seré responséavel por elaborar a narrativa do
jogo, criar alguns personagens do mestre para interagir com 0s personagens dos
jogadores, e zelar pelo bom funcionamento das regras, coordenando o jogo como um
todo. Os jogadores serdo responsaveis por criar personagens de acordo com as
regras dos livros dos jogadores, se preocupando em preencher suas fichas (segue um
exemplo de ficha no anexo 1) e depois em agir a narrativa interpretando esses
personagens, sempre tendo essa ficha como base. Essa € uma dinAmica comum a
todos os RPGs.

O D&D utiliza o sistema D20, um sistema que utiliza o dado de 20 faces para
as decisdes mais importantes do jogo. E utiliza os outros dados proporcionalmente ao
nivel de complexidade de decisdo ou dificuldade. Como o D&D se passa em um
ambiente de fantasia medieval e tem o Senhor dos Anéis como referéncia principal,
as batalhas, com criaturas misticas até mesmo, sdo comuns. E esse sistema privilegia
as caracteristicas bélicas do personagem, pois o personagem evolui em torno de suas
habilidades em combate e disputas de poder?’. Os jogadores utilizam suas fichas
para saber seus niveis e estatisticas numéricas para cada decisdo, combate ou
desafio que surge durante o jogo.

Todo RPG de mesa tem um nimero méximo de participantes, que normalmente
€ em torno de cinco ou seis pessoas. Essa restricdo se deve ao fato de que cada
pessoa tem seu turno para realizar as acdes e 0 mestre precisa considerar cada
personagem em sua narrativa, se preocupando além do desenvolvimento da narrativa
em si em oferecer possibilidades para o crescimento pessoal dos personagens, que
devem poder alcancar seus objetivos. Nao ha niumero minimo porgue a maioria dos
RPGs podem ser narrados para apenas uma pessoa, sempre sendo necessario pelo

menos um narrador e um jogador.

Figura 1 - Kit com 7 dados comum nos RPGs

127 SILVA, Leonardo Xavier de Lima e. Processos cognitivos em jogos de role-playing: World of Warcraft
vs. Dungeon & Dragons. Orientador: Bruno Campello de Souza. 2008. 200 p. Dissertacdo do mestrado
(Mestre em psicologia cognitiva) - Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2008. Disponivel em:
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/8206/1/arquivo3874_1.pdf. Acesso em: 26 out. 2019.
P.32
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Fonte: Acervo pessoal de Fernanda Mota de Oliveira (2019)

O tempo de duracdo de um jogo de RPG pode ser o de uma aventura,
conhecida geralmente como “One Shot”, podendo levar algo em torno de 4 horas para
a sua resolucdo (menos a depender da dinamica adotada pelo narrador). Ou, pode
durar até mesmo uma vida. Isso acontece porque ha campanhas de RPG que vao
além das aventuras, aonde os personagens vao se desenvolvendo a cada novo jogo
e sdo semipermanentes, vivendo em universo que também esta sempre se
desenvolvendo e apresentando novos desafios e histdrias. O jogo ndo se esgota em
si enquanto houver criatividade e por isso ha quem jogue a mesma campanha ha mais

de 20 anos. Cada encontro para jogar RPG é chamado de sesséo.

2.1.3. O RPG de mesa na educacao

Nos final dos anos 70 tanto o RPG de mesa quanto o Larp comegaram a ser
utilizados por pedagogos nos Estados Unidos dentro da area da Educacdo. Os
especialistas iniciaram 0 uso desses jogos de interpretagdo para avaliar as
capacidades intelectuais de estudantes com QI acima da média e a partir disso,
iniciaram-se estudos das vantagens educacionais desses jogos. A partir da década
de 80, o préprio Dave Arneson, um dos desenvolvedores do D&D, comeca a trabalhar
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na divulgagdo do RPG como meio de Educagdo. “Segundo ele, quando pais e
professores escutam atenciosamente seu trabalho e as vantagens do jogo no
aprendizado e na leitura, o JI (jogo de interpretacdo) € automaticamente aceito dentro

da escolal?8”,

Além dos ja mencionados eventos que abordam o RPG de mesa na educacao
gue comecaram a ocorrer nos anos 90, e que sao parte do pioneirismo brasileiro nessa
area, pois apesar de haver tentativas de aplicacdo do RPG na educacao tanto nos
Estados Unidos quanto na Europa, o Brasil € o primeiro pais a ter eventos criados
especificamente para essa finalidade, e a possuir um corpo sistematico e mais

consistente de estudos sobre o tema.

Ha desde o final da década de 90 uma forte producédo académica em torno do
uso do RPG na educacéao, que se deve ao fato de que o jogo chega ao Brasil no final
dos anos 80, tendo sua primeira tradug¢éo no Brasil em meados dos anos 90, assim,
seria a idade em que a geracao que jogou o0 RPG de mesa na adolescéncia dos anos
90 esté se formando e explorando as possibilidades em torno de algo que gostam
dentro do campo profissional em que irdo trabalhar. E isso vai sendo aprofundado na
década subsequente.

Além de trabalhos de cunho académico, surgiram a partir dessas trocas de
experiéncia grupos de debate e acdo educativa que trabalham com o RPG,
merecendo destaque a ONG Narrativa da Imaginacdo — que produz
atividades de formacéo de professores, além de e-books sobre o tema e a
primeira publicacdo sobre estudos de RPG e educacéo, a revista Mais Dados
— e o Grupo Interpretar & Aprender, formado por professores-pesquisadores
da tematica que realizam a¢6es educativas e oficinas com alunos em escolas
da Educacdo Basica. A partir destas importantes trocas de experiéncias

surgiram contribuicdes relevantes para o uso do RPG em espacos
escolares?d,

De acordo com o levantamento das producdes académicas e/ou cientificas a

respeito do uso de RPG na educacédo e no ensino de historia:

128 SCHMIT, Wagner Luiz. Jogos de Interpretacdo e Educacdo. Blog Rede RPG, 6 maio 2003.
Disponivel em: https://www.rederpg.com.br/2003/05/06/jogos-de-interpretacao-e-educacao/. Acesso
em: 28 out. 2019.
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Héa pesquisas sobre o RPG em todos os campos do ensino que entram como
matérias basicas no ensino fundamental e médio, propostas para a educacao infantil,
para o ensino com alunos com necessidade especiais, e também, para areas do
conhecimento que estdo além da grade basica do ensino fundamental e médio como
ensino musical e em pesquisas que pretendem usar o RPG no ensino superior, tanto
em cursos mais afins tais como artes cénicas até em cursos como enfermagem?*3° .
Além do carater multidisciplinar do RPG ele também pode ser utilizado de maneira

coordenada entre diferentes areas do ensino, de maneira interdisciplinar.

O RPG ¢ interdisciplinar. Por que € interdisciplinar? E interdisciplinar por natureza
porque o RPG simula a vida. Ao jogarmos uma aventura de RPG, estamos simulando
a vida, mesmo que seja uma vida fantasiosa, [...] estamos simulando gestos, modos de
falar e habitos que dizem respeito a nossa vida. E a vida é sempre interdisciplinar. A
vida ndo é especifica [...]. A cada passo, temos de lidar com uma série de
conhecimentos das mais variadas areas. 13

Houve também a iniciativa de muitos professores de trazer o RPG de mesa
para dentro da sala de aula, surgindo tanto um interesse editorial em publicar
suplementos que possam ser educativos como a série “Mini-GURPS” da autoria de

Luiz Eduardo Ricon, publicada peca Devir que trata da historia nacional, usando uma

130 SOARES, Amanda Nathale et al. Role Playing Game (RPG) como estratégia pedagdgica na
formacdo do enfermeiro: relato da experiéncia de criacdo do jogo. Texto contexto — enferm.
Florianopolis, v.24, n.2, p. 600-608, Jun. 2015. Disponivel em;
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
07072015000200600&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em: 03 Nov. 2019.
131 MARCATTO, Alceu. Saindo do Quadro: Uma Metodologia Educacional Lidica e Participativa
baseada no Role Playing Game. Sdo Paulo: Exata Comunicacado e Servicos S/C LTDA. 1996.185p.
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versdo simplificada das regras do GURPS. Entre os titulos dessa série estdo O
Descobrimento do Brasil, Entradas e Bandeiras e O Quilombo dos Palmares®3?. E
houve também o advento da criacdo de RPGs educacionais, pelos proprios
professores, educadores e por estudantes universitarios:
(...) enquanto a maioria dos RPGs comuns se baseia, principalmente, em
combates (imaginérios) entre 0s personagens dos jogadores e 0s
personagens do Mestre, 0 RPG pedagdgico prioriza a solucdo de situacbes-
problema a partir do uso de conceitos cientificos ou apresenta um cenario no
gual se possam fazer comparacdes com contelidos estudados. Além disso,

as regras do RPG utilizado na escola sdo mais simples do que as do jogo
comerciall3s,

O grande diferencial do RPG dentro da educagdo é que ele € um jogo
extremamente colaborativo, em que ndo existem vencedores ou perdedores. O
objetivo é completar uma histéria utilizando a interpretacdo de papéis, € construir
cooperativamente essa narrativa. Os jogadores podem até rivalizar e seus
personagens serem de fato inimigos dentro da narrativa, mas para o bem-estar
coletivo e andamento da histéria, vao ter que interpretar isso de maneira colaborativa.
E isso é interessante para um ensino-aprendizagem coletivo, em que os alunos
aprendem em conjunto e desenvolvem habilidades sociais. E uma maneira também

de fazer com que a classe se entrose mais e se conheca melhor.

2.1.4. O que as dissertacoes de mestrado falam a respeito do RPG no ensino de

Histoéria

Foram analisadas seis dissertacbes de mestrado, com base no critério de
serem brasileiras, falarem sobre jogos de interpretacdo (e no caso s6 foram
encontradas de RPG de mesa), em que 0s jogos de interpretacdo ocorrem fora de
plataformas virtuais e que tratam especificamente do uso desses jogos no ensino de
histéria. Assim, serdo analisadas nesse subcapitulo as dissertacdes de: André Luis
da Costa Corréa, Eli Teresa Cardoso, Joycimara de Morais Rodrigues, Juliano da Silva

Pereira, Priscilla Emanuelle Formiga Pereira e Ricardo Jeferson da Silva Francisco.

132 CORREA, André Luiz Costa. Op.Cit. P.11
133 AMARAL, Ricardo Ribeiro do. RPG na escola: aventuras pedagdgicas. Recife: Ed. Universitaria da
UFPE, 2013. P.13
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A dissertacdo de mestrado de Correa se chama “Rolando dados, criando
histérias, aprendendo Historia — o0 uso do RPG como instrumento de iniciacao
cientifica no ensino de Historia. Ela aborda o uso dos RPGs dentro da educacao
basica, como um recurso para estimular a iniciacdo cientifica no ensino de histéria,
destacando momentos de pesquisa ou propicios a pesquisa durante as sessofes, € a
imersdo dentro do cenario do jogo, que o autor vé como essencial para as
aprendizagens significativas (destacando em histéria a concepcdo de agéncia
histérica e o aprendizado de situagdes histéricas: contextos, estruturas e conjunturas).
Coérrea conduz a pesquisa como pesquisa-acdo ao implementar um projeto de
aplicabilidade do RPG em sala de aula em uma turma de sétimo ano da EMEF Paulo
VI — Canoas-RS.

A de Cardoso tem como titulo “Motivagao escolar e o ladico: o jogo RPG como
estratégia pedagdgica para o ensino de histéria”. Ela discorre a respeito de uma
aplicagcdo pratica de uma estratégia de ensino da disciplina de Historia, tendo o uso
do RPG como material didatico como base, em um sétimo ano, de uma escola da rede
publica estadual de Campinas - SP. Essa avaliagdo tem como base tedrica 0s
conceitos da motivacao intrinseca/extrinseca e das metas de realizagdo no contexto
escolar. A inspiracdo para a pesquisa vem de um projeto que a mestranda ja
participava na universidade chamado “Ciéncia na escola”. E é realizada como um

desdobramento dele.

A dissertacdo de Rodrigues se intitula “Narragéo e imaginacdo: a construgao
do saber historico sobre a historia e cultura africana e afro-brasileira através do role-
playing game” e busca compreender o papel do RPG como mediador do saber
histérico sobre a Africa e a cultura africana e afro-brasileira. Para isso, foram utilizadas
as nocoes teoricas sobre a cultura ludica, jogo protagonizado, os conceitos de historia
e 0S sujeitos como atores sociais, além da identidade como construgcédo cultural.
Também se tratou de uma pesquisa-acéo, realizada no Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte — IFRN, Campus Currais Novos, sendo
aplicada a alunos do terceiro ano do Ensino Médio Técnico Integrado do Curso de

Alimentos do turno matutino.

A de Pereira (2014) recebeu o titulo de “Uma Maquina do Tempo movida a

imaginacdo: RPG e Empatia Historica no Ensino De Historia”. Essa pesquisa surge
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como continuidade do trabalho de monografia realizado em 2010 intitulado “O uso do
RPG como ferramenta pedagdgica no ensino de Histéria”, também para UEL. E ent&o
o aprofundamento do estudo do RPG como ferramenta pedagdgica que sera o objeto
de estudo, buscando focalizar no conceito de empatia histérica. E mais uma vez a
estratégia metodoldégica € a da pesquisa-acdo, com o0s alunos do sétimo ano do

Colégio Estadual Prof. Dr. Heber Soares Vargas.

Pereira (2010) buscou em sua dissertacdo de mestrado pesquisar o material
didatico de RPG escrito por Luiz Eduardo Ricon intitulado “O descobrimento do Brasil”,
lancado durante as comemoracdes de 500 anos no Brasil. Sua dissertacdo foi
nomeada como “RPG e Histéria — O descobrimento do Brasil”. Ela fez uma analise
das referéncias utilizadas pelo autor na composicéo da obra, buscando caracterizar a
cultura historica e as representacdes, que giram em torno da propria ideia de
identidade nacional, que esse livro traz, trazendo ao debate a pertinéncia do seu uso
em sala de aula e os cuidados que os professores devem ter com esse tipo de material

didatico.

Francisco optou por tratar em sua dissertacdo, cujo titulo € “Os jogos de
interpretagdo de personagem e suas perspectivas no ensino de historia”, do
desenvolvimento de uma estratégia em sala de aula, que privilegie o uso de narrativas
historicas e que construa conceitos historicos, através do RPG. O autor destaca os
conceitos de narrativa ficcional e historica, consciéncia historia e a atribuicdo de
sentido ao passado por meio da narrativa, tendo como base tais autores: Rusen,
Vygotsky, Ausubel e Polanyi. A metodologia mais uma vez foi a da pesquisa-acao

realizada com alunos do oitavo ano do Colégio Roseli Piotto Roehrig.

As dissertagOes de mestrado levantadas acerca do uso do RPG como material
didatico no ensino de Histdria, entram em um embate acerca da maneira como
Huizinga conceitua os jogos, em que o carater voluntario do jogo é imprescindivel e
deve ocorrer de forma espontanea. O que é bem diferente de uma atividade escolar
tipica, que tem carater coercitivo. Para Huizinga: “Antes de mais nada, o jogo € uma
atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma

imitac&o forcada™>*,

134 HUIZINGA, Johan. Op. Cit. P.9
53



Correa nao considera que a primeira atividade realizada com seus alunos
utilizando os jogos de interpretacdo seja propriamente ludica, pois foi obrigatoria e
parte da avaliacdo, enquanto a segunda, dividida em grupos focais, p6de expressar
esse carater ludico. Cardoso, Pereira (2014) e Pereira (2010) ndo entram nesse
debate. Rodrigues colocou a atividade como voluntaria e de maneira a ndo haver
avaliacdo sobre ela, para manter o carater do ludico conceituado por Huizinga.
Francisco destaca a importancia da espontaneidade no jogo, mas trabalha com o jogo

de maneira obrigatoria com a classe em que ele desenvolve o projeto.

Durante a analise dessas dissertacdes de mestrado, buscou-se procurar

responder quatro perguntas em todas elas:

1) Quais as potencialidades e fragilidades dos jogos de interpretacdo como
material didatico segundo os autores?

2) Quais séo os desafios de se trabalhar com esses jogos dentro da sala de
aula? Que tipo de preparo exige?

3) Tanto o RPG de mesa quanto o Larp séo jogos ficcionais, baseados na
imaginacdo e em escolhas pessoais, sejam individuais ou coletivas. A
Historia é factual e comprometida com a verossimilhanca. Como € possivel,
entdo, trabalhar com jogos de interpretacdo no ensino de Historia? E se os
autores propdem formas de superacao para esses possiveis problemas.

4) Quais conclusdes cada pesquisa apresentou?

A respeito das potencialidades dos jogos de intepretacdo como materiais
didéticos, para Cérrea “o jogo cria espacgos para a criatividade, para a imaginagéo e
para a comparacdo com outras realidades histéricas e modos de vida de outros
povos’®®”. Ele também considera que o jogo promove aos alunos a oportunidade de
deixarem de ser apenas receptores de um saber “pronto”, podendo tornar
exploradores, experimentadores e mesmo autores do saber histérico, desenvolvendo
assim, autonomia intelectual. De acordo com Correa:

Os professores Edson Antoni e Jocelito Zalla indicam cinco possiveis critérios
avaliativos a partir das opera¢des mentais que sdo ativados na prética ludica

do estudante: 1) Observacdo — de regras, dindmicas e estratégias
mobilizadas pelos estudantes-jogadores durante a prética do jogo; 2)

135 ANDRADE, Débora El-Jaick. O ludico e o sério: experiéncias com jogos no ensino de Histéria. In.
Historia & Ensino, Revista do Laboratdrio de Ensino de Histdria da UEL, vol. 13. Londrina, 2007, p.13
apud CORREA, André Luiz Costa. Op. Cit. P.24.
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Reconstituicdo — de conceitos, informagdes e fatos elaborados dentro do jogo
ou em outro espaco de aprendizagem; 3) Comparagéo — entre as informacgdes
disponibilizadas no jogo e saberes j& construidos; 4) Antecipa¢éo — tanto no
plano do jogo em si (antecipando ac¢des dos demais jogadores) quanto no
plano conceitual (formulacé@o de hipoteses relativas as categorias historicas
envolvidas no jogo); e 5) Justificativa — de pontos de visa ou de decisdes
tomadas no curso de uma partida, exercitando a argumentacao?s®,

Essas operacdes referidas no paragrafo anterior podem ser aplicadas em jogos
associados ao ensino de historia e o autor destaca que podem ser competéncias uteis
para o estudo a partir de fontes historicas ou de acdes que emulem/simulem o
passado. Para o autor o uso desses jogos permite também contemplar as
competéncias demandadas pelos PCNs como: o conhecimento e respeito dos
diferentes modos de vida dos varios grupos humanos ao longo do tempo, observando
semelhancas e diferencas nos ambitos culturais, politicos e econémicos; o
reconhecimento de permanéncias e rupturas a partir da realidade do estudante em
contraste com outras comunidades em outros tempos e espacos; e a valorizagao do
patrimdnio sociocultural e o respeito a diversidade — direito dos povos e parte

importante da vida.

Cérrea também aponta que o jogo auxilia seus participantes a desenvolver
habilidades de escrita e de leitura, até mesmo fomentando a autoria. Seja no
desenvolvimento da histéria de um personagem, seja como narrador, desenvolvendo
toda uma aventura. Quanto a leitura € preciso ler os livros-manuais de RPGs, mesmo
gue alguns fragmentos, para o processo de criacdo e desenvolvimento do
personagem e/ou da narrativa e para o dominio das regras do jogo. Ha um estimulo a
leitura, até na procura de referéncias para entender o universo (cenario) em que se
passa 0 jogo e como se estruturam 0s personagens.

Ao participar de simula¢gbes como essas, em um ambiente escolar, é possivel
suscitar debates e pesquisas sobre o significado de nobreza e burguesia, as
visbes de mundo desses dois grupos, assim como o status social desses
grupos e a forma de aquisicdo dos titulos. Esse pequeno laboratério de

histéria, por assim dizer, permite uma aproximagéo do saber histérico com o
meétodo cientifico a partir da experiéncia ladica'®’.

Outro ponto forte a ser explorado devido ao carater cooperativo do RPG de
mesa é o0 da pesquisa em grupos, que no caso da proposta de Correa foi necessaria

para construcdo dos personagens. Na proposta dele, multiplos jogadores controlavam

13 ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. Op. Cit. P. 26.
137 CORREA, André Luiz Costa. Op. Cit. P.40
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0 mesmo personagem, o que fez com que houve uma um trabalho de pesquisa
coletivo e maior socializacédo entre os alunos. Ha também a vantagem de um trabalho
mais completo com as fontes, a partir da abordagem de multiplas visées sobre um
mesmo material e 0 debate em cima das fontes consultadas, bem como a respeito
das referéncias utilizadas na criagdo dos personagens; e nas escolhas a serem

tomadas para solucionar as situa¢des-problemas manifestadas ao longo do jogo.

Para Cardoso as potencialidades sdo que os jogos de interpretacdo promovem
a socializacéo, cooperacao, criatividade, interatividade e interdisciplinaridade. E que
sdo uma novidade para os alunos, o que é favoravel ja que segundo ela: “situacdes
surpreendentes despertam a atencéo (curiosidade) dos alunos pelo fato de estarem
em desacordo com suas crencas ou conhecimentos anteriores e incentivam a busca
de informagdes para explicacido e compreensdo®®”. A estratégia de ensino que utiliza
0 RPG é considerada entdo uma atividade extrinsecamente motivadora e contribui
para evitar o esquecimento dos estudantes em relacdo aos conhecimentos historicos.
Na atividade com o RPG os alunos podem entrar em contato com fontes historicas de
diversas naturezas, buscando referéncias para os personagens ou sendo estimulados

pelo narrador: textos, sons, monumentos, imagens, videos, artefatos...

De acordo com Rodrigues:

(...) a partir do Hobsbawm, avalio que através dessa primeira pesquisa, pude
proporcionar que os alunos fossem mais que espectadores, mas atores do
processo histérico e assim puderam se sentir parte integrante desse
processo. Porém, o conhecimento histérico € muito mais do que apenas
conhecer os fatos, mas também se caracteriza por relaciona-los entre si,
analisa-los dentro do contexto da época e sob a perspectiva do presente,
permitindo que as varias vozes da histdria se mostrem (HOBSBAWM, 2008).
Com base nessa perspectiva de conhecimento histérico, uma estratégica
lidica como o RPG, permite que se formule uma nova representacdo do
conteddo abordado em sala de aula pelo professor e auxilia que os alunos
tenham perspectivas diferentes sobre o mesmo assunto. Abre-se, deste
modo, a possibilidade de nossas formas de andlise desse temal®.

Rodrigues também aponta que fez a leitura de uma monografia na area de
Ciéncias Sociais sobre o RPG° como material didatico, e que a hipotese dessa

monografia € de que o RPG permitiria uma confrontacdo de valores diferentes na

138 |In BORUCHOVITCH & BZUNECK apud PRINTRICH e SCHUNK, 2004p:84 apud CARDOSO, Eli
Teresa. Op. Cit, p. 91
139 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit., p.14.
140 DURAZZO, Leandro Marques. O POTENCIAL DO RPG: CAMPO EPISTEMICO DO IMAGINARIO
E PERLABORACAO DA PROBLEMATICA DA ALTERIDADE. (Monografia) Faculdade de Ciéncias
Sociais — UNESP. Araraquara — SP, 2008.
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compreensao do outro (alteridade). O que ela também observou durante o exercicio,
uma sensibilizacdo por parte dos alunos-jogadores, em relacdo ao diferente. Pois,
durante o jogo, que envolve interpretacdo e estratégia combinadas numa narrativa
dindmica e improvisada, se exige que os alunos-jogadores tomem posicoes e
decisBes sobre determinadas situacfes, muitas vezes decisbes morais e éticas, que
vao interferir em toda dindmica do jogo, necessitando que se tenha consciéncia dos
seus atos, pois gerardo consequéncias na historia. E em confronto com outros
personagens controlados pelo narrador puderam “ver o outro”:

(...) as vozes que foram caladas pela historia oficial e que se revelaram a eles

muitas vezes de forma angustiante, quando tinha que lidar com os

acontecimentos que antes conheciam apenas através de leituras, mas que
ndo forneciam a oportunidade de reflexao daquelas ideias**.

Conforme Rodrigues a ficcdo funcionou como um pano de fundo par a
compreensao dos fatos histéricos, pois permitiu que os jogadores dispusessem de
seus conhecimentos e que ao mesmo tempo, adquirissem novos conhecimentos e
novas impressodes atraves da interacdo entre 0os personagens uns dos outros e os da
narradora. O jogo proporcionou que 0s sujeitos pudessem ter contato aprofundado
com os fatos histéricos, ao imergirem nas situacdes de jogo e relacionarem-se com
0s acontecimentos utilizando os conhecimentos adquiridos em sala. Nessa dimensao,
0 conhecimento também se aproximou da vivéncia pessoal, tornando-se significativo.
Através das vivéncias vividas pelos personagens, puderam visualizar melhor a
dindmica social daguelas comunidades, compreender as diferencas entre 0s povos
mostrado, e dessa forma compreender melhor também o préprio processo de acultura
e violéncia a que seus personagens africanos foram submetidos no Brasil.

Dessa forma, na perspectiva dos alunos que participaram da pesquisa, houve
o sentimento de estar mais proximos do tema que seus colegas de sala, pois
enquanto a maioria estudava apenas para “passar de ano”, garantindo uma
boa nota, havia uma motivacdo para que eles estudassem, que era dar mais
realismo aos seus personagens. A visdo de si mesmo como fruto do processo
de diaspora africana, com a vinda dos cativos e a transformacéo da cultura
brasileira a partir de sua interferéncia, foi relevante para que os jogadores
compreendessem que ndo havia ali um passado distante, mas que a cultura
e historia africana estavam em continuidade como nosso momento histérico
presente, ainda que negligenciada ou silenciada. Ao tomarem as decisdes na
condicdo de personagens do jogo e influirem no curso da histéria, os alunos

se viram como atores sociais e ndo meros espectadores, 0 que contribuiu
para que pudessem ver a si mesmo como parte do processo construtivo da

141 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit., p.90
57



sociedade e como seus atos individuais tem repercussbes para a
coletividade, tanto negativas como positivas em cada contexto42,

Pereira (2014) estabelece que o RPG ajuda no processo de ensino-
aprendizagem: mobilizando os conhecimentos, fazendo respeitar o conhecimento do
outro ao mesmo tempo em que cultiva a espontaneidade do aluno e sua autonomia
no processo de aquisi¢do do conhecimento. Além disso, para ele se estabelece um
processo de ensino-aprendizagem prazeroso. E, o RPG facilita também o processo
de comunicacao, devido a interacdo com 0s outros personagens dos jogos, e o fato
de que o aluno deve exprimir suas interpretacdes. O RPG assim facilita o processo
empatico que ocorre entre os alunos. E assim, também favorece a ocorréncia da
experiéncia da empatia historica entre os alunos relativamente aos contetudos da
Historia. “(...) Assim é a empatia historica, quanto mais exercitamos nosso olhar sobre
o outro do passado (baseado em evidéncias) mais compreendemos o porqué de suas

decisbes, mais compreendemos a historia™3.

Pereira (2010) destaca que pelo fato de o RPG trabalhar com a interpretacao
de papéis, os alunos podem ser estimulados a construir personagens que pensem a
questdao do “outro”, de outras culturas, gerando assim alteridade e combatendo
discursos xenofobicos e intolerantes. Além disso, a autora dialoga com o autor de um
dos primeiros livros sobre abordagens do RPG de mesa na educacéo, Marcatto!**, ela
concorda que a diversao do RPG esta em utilizar a inteligéncia e a imaginacao para a
cooperacdo com os demais participantes, que € um exercicio de decisdo em grupo,
de didlogo, em que os alunos buscam alternativas que permitam encontrar as
melhores respostas para as situagcdes propostas para a aventura juntos. Sendo um
instrumento poderoso dentro da sala de aula e favorecendo também a aprendizagem
ativa do aluno, como agente participativo do aprendizado. Além disso, “os RPG’s
podem ser aliados poderosos no ambiente educacional, como estratégia ludica de

ensino, no desenvolvimento da leitura e escrita e da expresséo oral e/ou corporal™*.

142 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit, p. 101

143 PEREIRA, Juliano da Silva. Op. Cit. P.122

144 MARCATTO, Alfeu. Saindo do quadro. Séo Paulo: A. Marcatto, 1996.

145 RIYIS, M. T. Oficina de Jogos Cooperativos de Representacao. In: lll Simpésio de RPG e Educacéo,
2004, Sdo Paulo. Anais do lll simpdsio de RPG e Educacado, 2004, p.32 apud PEREIRA, Priscilla
Emanuelle Formiga. Op. Cit., p.34.
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Com relacdo a Francisco, as potencialidades estdo em torno de que o RPG
como material didatico pode facilitar a criacdo de narrativas em sala de aula, a
transmissdo e problematizacdo de conhecimento historico e, valoriza e estimula a
narrativa, fazendo com que haja maior exploracdo da mesma no ensino de histéria.
Para o autor o RPG estimula a criatividade, o trabalho em equipe, a cooperacéo, a
socializacéo, a construcdo de conceitos e o gosto pela leitura. Também auxilia no
exercicio da diferenciacdo, no desenvolvimento de comparacbes entre relatos,
auxiliando a reconhecer diferencas e semelhancas, e assim, “habilitar a visdo do aluno
para se colocar ante a posi¢ao de outra pessoa, em outra situacdo, em outro espago-
tempo, dentro de uma concepcao da psicologia historico cultural™4®. O RPG também
possui a vantagem de possuir uma aplicabilidade facil em sala de aula, pois nao
depende de recursos além de papel, lapis e borracha, demandando de fato

planejamento e criatividade.

Francisco destaca também o proveito educativo que ha na pratica da pilhagem

narrativa dentro do RPG de mesa:

O jogador, ao criar seu personagem, busca, dentro de seus proprios
conhecimentos, caracteristicas para personificar o personagem. Como nem
sempre o jogador precisa deixar claro de onde sairam essas caracteristicas,
esse processo é denominado de —pilhagem narrativall (RODRIGUES, 2004).
Retomando algumas ideias apresentadas aqui, passamos a propor o uso do
RPG enquanto ferramenta em aulas de historia, temos na articulagéo
existente entre a necessidade do jogo, a —pilhagem narrativall, e a dialogia
existente entre a constru¢do do conhecimento histérico e as imagens
conceituais, como algo extremamente proveitoso e, a0 mesmo tempo, como
processos que se auto auxiliam, pois a dialogia que explicitamos aumenta a
pilhagem narrativa do jogo, e a pilhagem narrativa acaba dando mais foco
para novas construc8es para a dialogia em questao!*’.

Quanto as fragilidades, Correa salienta que dentro das partidas ha muitos
momentos de anacronismo, em termos ou expressdes anacronicas, devido ao fato de
possuirem um roteiro aberto, e por ser um dialogo simulado e improvisado, em um
ambiente histérico temporalmente afastado. No entanto, ele frisa que ndo € um
impedimento para o aproveitamento pedagégico do RPG, que, alids, essas
ocorréncias devem ser aproveitadas como oportunidades para gerar momentos de

aprendizado durante ou apds a sessao de jogo. Podendo ser problematizadas até

146 DUARTE, Newton. Educacéo escolar, teoria do cotidiano e a escola de Vygotsky. 42 ed.Campinas:
Editores Associados, 2007 apud FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit, p. 62
147 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit, p.67
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mesmo dentro a prépria narrativa. Ele também ressalta que pelo fato de o jogo ser
realizado em grupo e haver etapas de pesquisa prévia, bem como debate entre os
integrantes do grupo acerca das ac¢des dos personagens, 0 jogo tende a ser um pouco
mais lento em sua execucdo e mais tumultuado. Essa divisdo por grupo acontece
porque enquanto uma mesa de RPG possui em média seis jogadores e um jogador-
narrador, uma sala de ensino basico possui uma meédia de trinta alunos e um

professor.

Para Cardoso a principal dificuldade encontrada na aprendizagem dos saberes
historicos escolares através do RPG de mesa é o vocabulario do livro didatico e dos
manuais dos jogadores. Os alunos possuem dificuldade tanto na compreensao dos
textos quanto dos exercicios propostos. Pereira (2014) ndo destaca fragilidades. Ja
Pereira (2010) sublinha que o livro-jogo “O descobrimento do Brasil” constréi uma
versao, uma interpretacdo histérica que ndo necessariamente se preocupa com as
concepcoes tedrico-metodoldgicas que norteiam as discussfes académicas. Que
essa producdo se detém a uma visdo romantica do contexto historico. E que as
referéncias utilizadas nessa obra reafirmam um conhecimento “enciclopédico, que
elenca herdis e a Histéria se passa atraves de fatos lineares, dados como

representacées da verdade™48,

Rodrigues “mostra que é necessaria uma reflexdo sobre o uso do RPG para
que ele ndo seja apenas um “modismo” e que seja aplicado de forma contextualizada
nas escolas®”. A autora traz a tona o trabalho de Fairchild **° que traz um
guestionamento sobre o discurso do RPG como material didatico e sobre a
escolarizacdo desse. Ele faz uma andlise do discurso de jogadores, autores e
professores que o utilizam como ferramenta educativa, e conclui que o uso do RPG
nao induz novos significados e que os motivos de um discurso de escolarizagao parte
do interesse do mercado editorial e da necessidade dos proprios jogadores de RPG

em terem reconhecimento cultural.

Francisco destaca que no modo como conduziu suas atividades com os alunos

faltou feedback, que é preciso por em debate alguns conceitos trabalhados e que

148 PEREIRA, Priscilla Emanuelle Formiga. Op. Cit, p.8.
149 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit, p.18
150 FAIRCHILD, Thomas Massao. O discurso de escolarizacdo do RPG. USP: 2004 apud RODRIGUES,
Joycimara de Morais. Op. Cit, p. 19.
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muitas vezes o numero de aulas pode ser limitante nesse processo. Que para ele, a
utilizacdo do RPG exige mdltiplas aulas. Ele também percebeu que através das
narrativas de RPG a maioria dos alunos-jogadores com que trabalhou ndo conseguia
afastar a ficcdo da realidade. “Se isso ocorria com jogadores de RPG, por que néo
ocorria com o0s alunos? Seria impossivel o RPG como ferramenta no ensino de
historia? 151
Por partes, a primeira pergunta. A primeira inconclusdo parte da préatica do
RPG. Como ele é um sistema de regras, os alunos tendem a se preocupar
com sua assimilagdo, fazendo com que a narrativa fique em segundo plano,
buscando uma compreensdo plena das regras. Como jogador, posso
perceber isso nos jogadores mais novos. Demanda algum tempo para que se
assimilem as regras e se interprete com mais liberdade. (...) Isso pode ser
evidenciado nas redacdes presentes nesse trabalho, aonde os alunos déo
énfase as regras de jogo. Mesmo usando um sistema de regras bem
simplificadas, o 3 D& T, houve relatos que se basearam em relatos de regras.
Ou seja, mesmo a aprendizagem rapida desse sistema ainda nédo ainda nédo
auxiliou plenamente o aluno a assimilar totalmente a pratica do RPG, o que

nos leva a considerar que o0 RPG possa ser melhor transposto a praticas
extraclasse®2.

“Quais sao os desafios de se trabalhar com esses jogos dentro da sala de aula?
Que tipo de preparo exige?” Correa aponta que é melhor trabalhar o RPG de maneira
associada a outras formas de construcdo de conhecimento histérico em sala de aula:
leitura producéo de textos, aulas expositivas, analise de variadas midias. O jogo deve
ser contributivo ao planejamento do professor de historia, deve ser utilizado de
maneira estratégica. E, o autor enuncia também que o professor deve s colocar como
mediador na construcado dos personagens dos alunos, a partir do conceito inicial de
personagem que esses apresentam, o aluno deve aperfeicoa-lo mediante a
familiarizacdo com os elementos histéricos construidos, e nesse processo, o professor
pode fornecer referéncias e materiais de consulta (e ter a chance de trabalhar fontes

histéricas com os alunos), além de dar ideias e sugestdes.

Cérrea também apresenta o modelo da pedagogia role-playing proposta por

Rocha!® na obra Narrativa da Imaginacéao:

O educador Rafael Correia Rocha, da ONG Narrativa da Imaginacao,
publicou recentemente um livro digital, homénimo & ONG, sistematizando
uma metodologia roleplaying a partir da sua experiéncia com o jogo de
interpretacdo em sala de aula e tentando sistematizar essas praticas em um

151 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit, p. 175
152 |bidem, p. 176
153 ROCHA, Rafael Correia. Narrativa da Imaginagdo: proposta pedagogica, metodologia role playing e
reflexdes sobre educagdo.Uberlandia: Narrativa da Imaginacéo, 2014.
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modelo metodolégico. Em sua proposta pedagogica, encontramos trés
formas distintas de aplicar a narrativa interativa: role geral, role em grupos e
role individual (ROCHA, 2014). Estas formas estéo ligadas principalmente ao
namero de jogadores participantes e a sua disposicdo em relagdo aos
personagens da narrativa a serem interpretados. Ndo se tratam de praticas
excludentes entre si. E possivel criar dinAmicas para a sala de aula em
qualguer um dos trés modelos sugeridos, assim como intercala-los ou utilizar
0s trés em sequéncia — por isso séo referidos também como etapas ou
momentos da metodologia roleplaying — ao longo de intervencdes
pedagégicas distintas, que vdo do geral para o individual, passando pela
pratica em grupos!®.

Correa fala acerca dessas trés formas distintas que Rocha elenca. No
roleplaying geral a turma toda controla um mesmo personagem, que por conta disso
deve ser construido com pouco detalhamento, de maneira quase abstrata, sem a
necessidade de uma ficha detalhada, somente mesmo o arquétipo de personagem. E
assim, a turma toda ira representa-lo, chegar a consenso para tomar decisdes simples
e acdes a serem realizadas. E como se fosse uma aventura-solo, mas a partir de uma
narrativa coletiva. No role em grupo a sala de aula é dividida em pequenas células de
alunos, cada uma responsavel por construir e interpretar um personagem da narrativa.
Nesse tipo de aventura os alunos podem caracterizar minuciosamente o personagem
e enriquecer a histéria dele. A construcdo do personagem demanda uma pesquisa
prévia do grupo, um trabalho e escrita em torno do histérico do personagem e a
elaboracdo da ficha de personagem. O role individual é parecido com o modelo
convencional de RPG de mesa, em que ha grupos reduzidos de cerca de seis pessoas
e um narrador. Nesses moldes, cada aluno-jogador ird& montar seu proprio
personagem e um aluno que estiver mais familiarizado com a mecanica do jogo e
disposto a narrar para os colegas sera um aluno-narrador. Assim haveria diversas
pequenas mesas de RPG pela classe. O professor coordenara essas mesas como
mediador e apoiador, transitando entre os grupos e auxiliando os alunos-narradores.

Correa também apresenta como uma boa opcao a proposta do psicélogo e
educador Matheus Vieira®®, da elaboracdo de uma pequena narrativa escrita por
parte dos alunos apds o jogo, em que eles possam representar a visdo do personagem
gue utilizaram sobre os eventos da sessao, e se desejarem, dar um rumo para a vida
do personagem. E legal também para fazer a comparacao entre o que os estudantes
aspiram para o personagem apo0s a pratica do jogo e como era as aspiracdes no

momento da criacao da ficha do personagem. Assim, se observa o impacto da pratica

154 CORREA, André Luis da Costa. Op. Cit, p.34. )
155 VIEIRA, Matheus. RPG & Educagédo: pensamentos soltos. Curitiba: Ithala, 2012.
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na escrita criativa dos alunos. Na pesquisa conduzida por Correa, ele trabalha com
essa ideia de maneira a ser “‘um espaco para a elaboracdo e formalizacdo de
conceitos histéricos pertinentes com a narrativa e cada personagem, cuja definicdo se
dé a partir da experiéncia do jogo e da consulta as fontes disponibilizadas entre as
sessoes de jogo %6,

O autor também cita outra sugestéo de Vieira: a que a pratica do RPG na escola
se dé por meio de grupos fixos que se rellnam no espacgo escolar durante o turno
inverso os quais chama de clubes de RPG. Esses clubes seriam organizados pelos
professores, como atividade extracurricular permanente na escola, de maneira
interdisciplinar. Esses grupos além de disseminar a pratica do jogo como alternativa
de lazer, também poderiam capacitar estudantes a se transformar em narradores, e
assim adquirir as competéncias mais vantajosas da pratica do RPG: como a pesquisa,
escrita criativa, narracdo de histérias. Os alunos poderiam inclusive criar jogos e
narrativas como atividades nas aulas de histéria ou qualquer outra disciplina

Vieira parte do principio que o jogo de RPG, por suas caracteristicas
intrinsecas, € um excelente instrumento de pratica da escrita criativa — e cuja
pratica recorrente tende ao aperfeigoamento das competéncias exercitadas.
Em seu livro defende a tese de que o jogo de RPG, assim como qualquer
atividade ludica, ensina por si s6 — mesmo sem ser utilizado de forma
instrumental por uma ou outra disciplina escolar: o jogo € visto como um fim
em si, ndo um caminho (VIEIRA 2012). Dessa forma, as campanhas
elaboradas pelos membros desses clubes poderiam render diversas
narrativas livres, ainda que muitas vezes dialoguem com os 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 participantes — sem que a prética esteja atrelada a alguma
avaliacdo especifical®.

Outro ponto ressaltado é que para o uso do RPG como material didatico no
ensino de historia (ou em qualquer outra matéria) € recomendavel o uso de um
sistema de regras simples e genérico. Tanto na questdo dos materiais a serem
utilizados, como na facilidade para se familiarizar com as regras. Os sistemas também
devem ser flexiveis o suficiente para ser adaptados a qualquer cenario histérico. E
importante salientar que definir o recorte espacial e temporal em que 0 jogo se passa,
e apresentar fontes e referéncias sobre esse recorte € essencial. E preciso apresentar
minimamente o cenario, demarcando 0s grupos €étnicos e sociais presentes, as

caracteristicas culturais e politicas, como os diferentes grupos se relacionam e outros

1% CORREA, André Luis da Costa. Op. Cit, p.46.
157 Ibidem, p.47.
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detalhes que o professor julgar relevantes como introdutérios, mas esse detalhamento
ndo deve ser extremamente minucioso, pois isso pode atrapalhar o jogo e

desincentivar a pesquisa.

Cérrea entdo propde o uso de um sistema basico, fortemente inspirado nas
regras apresentadas por Amaral'®® e na série GURPS. O nome do sistema é SIBRE

(Sistema basico de roleplay escolar):
SIBRE — Sistema basico de roleplay escolar

Materiais necessarios para jogar:

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

Fazendo testes:

Diversas situa¢des dentro do RPG exigem que um teste seja realizado através do
rolamento de dados. A funcéo desses testes € permitir que haja alguma aleatoriedade
no resultado das acbBes dos personagens. Assim, € possivel que se obtenha um
sucesso ou um fracasso, dependendo da dificuldade da acdo pretendida, da
habilidade do personagem em executar aquele tipo de tarefa e da sorte (ou azar) nos

dados.
Formula basica para testes:
2D + bbnus ou penalidade

Deste modo, sempre que um teste for exigido o jogador devera rolar dois dados de
seis faces e somar a ele o boénus ou penalidade pertinente. Normalmente os testes
séo feitos a partir das habilidades do personagem.22 Por exemplo: um personagem
deve realizar um teste da habilidade Percepcéo. A sua ficha de personagem diz que
ele possui dois pontos nessa habilidade, entdo ele rolara 2D + 2 (dois dados mais
dois).

158 AMARAL, Ricardo. RPG Na Escola — Aventuras Pedagégicas. Recife: UFPE, 2013.
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Sucesso e fracasso:

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

deve rolar 2D +2 e obter um resultado igual ou maior a dificuldade (ou seja, seis).
Niveis de dificuldade (exemplos):

4 = Muito facil

6 = Facil
8 =Mediano

10 =Dificil

12 =Muito dificil

14 =Quase impossivel

Observacao: qualquer dificuldade acima de 12 sO podera ser atingida se o

personagem tiver algum bdnus naquela habilidade especifica.

Sucessos e falhas criticas (regra opcional):

Uma regra comum em Varios jogos de RPG — mas que nao precisa ser obrigatoria —€
a dos sucessos e falhas criticas. O objetivo dessa regra é garantir uma maior

aleatoriedade no jogo. Considere que sempre que os dois dados tiverem o resultado

um, independente do bénus que o personagem tenha e da dificuldade da tarefa, o

teste falhou. Da mesma forma, sempre gue o resultado dos dados forem dois seis, 0

teste sera um sucesso. Falhas e sucessos criticos representam um grande azar ou

sorte em algum momento. Essas situacdes podem gerar efeitos mais chamativos

durante a narrativa, de acordo com a vontade do narrador.

Disputas e testes resistidos:

Em algumas situacdes, dois personagens podem fazer testes um contra o outro.
Imagine que dois personagens estejam em uma disputa, tentando convencer um
terceiro a tomar uma decisdo, sendo que cada um sugere algo diferente. Caso o

narrador queira que essa situacdo seja resolvida nos dados, ao invés de apenas
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interpretando, ele poderia exigir que os dois personagens fizessem um teste da
habilidade Diplomacia, sendo que aquele que obter o maior resultado vence a disputa.
Em algumas situacdes, podem ser utilizadas habilidades contrarias. Por exemplo: o
personagem A esta procurando o personagem B que tenta se esconder. Os dois
fazem testes separados — Percepcgéo para o personagem A e Furtividade para o
personagem B — e o maior resultado vence. Caso uma disputa resulte em empate,

basta fazer o teste novamente.

Para Cardoso o espaco escolar “reune as condi¢des necessarias para a
manifestacdo de um curriculo oculto propicio para a realizacdo de jogos e
brincadeiras”, pois se assemelha a concepcao de Huizinga de um terreno do jogo,
fechado, sagrado, em cujo interior se respeitam e desrespeitam determinas regras,
temporéario dentro do mundo habitual, sendo entdo muito adequado para o uso dos

jogos em seu interior, como parte do processo de ensino-aprendizagem.

Pereira (2014) destaca a importancia do trabalho com fontes e evidéncias
histéricas em aula para a construcao do saber histérico. Para ele, interagem as ideias
de conhecimento prévio, aprendizagem significativa e empatia historica, e essas trés
dever ser buscadas na proposicdo do uso do RPG como material didatico. A
performance empatica inclusive é fato essencial para a compreensao histérica, de
acordo com Pereira. A partir do conhecimento ndo-cientifico, que € o conhecimento ja
trazido pelo aluno, em um processo em que esse estudante se identifica com a sua
histéria, ele associa também o conhecimento da escola, “puramente cientifico”. Essa
situacdo empatica com o passado deve ser incentivada através das situacoes-
problemas colocadas ao longo do jogo, tendo atencdo em se utilizar evidéncias
histéricas e procurando, através dos exercicios que o aluno possa construir suas
préprias inferéncias sobre o passado.

Em outras palavras, saber como o aluno pensa historicamente e lhe dar
instrumentos para facilitar esta compreensao auxilia a tarefa do ensino-
aprendizagem de histéria. Sempre pensando na progressao das ideias
histéricas ndo como um fim em si objetivando assim atingir o estagia final,
mas como processo continuo que pode acontecer em varios niveis e de

formas diferentes para assuntos diferentes. O objetivo ndo é o topo da
escada, mas o subirl®,

159 PEREIRA, Juliano da Silva. Op. Cit, p.86.
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Quanto a Pereira (2010), os livros de RPG devem ser problematizados pelos

professores antes de serem usados dentro do ensino de histéria:

Portanto, torna-se digno de ser analisado por nos, educadores e
professores de Histdria, preocupados com os discursos Histdricos e a
maneira pela qual ele pode, através de uma roupagem inocente,
reafirmar discursos que giram em torno das disputas de Identidades,
valorizando lugares de origem, elencando modelos, e se perpetuando
enquanto verdade absoluta. Pensar no RPG usado no ensino da Historia
pode ser viavel. Entretanto, deve-se reavaliar a propria maneira que o
jogo funciona e é produzido. No nosso caso, buscamos langar um olhar
sobre as fontes deste jogo especifico, e a partir disto percebemos que
determinadas posturas historiograficas sdo reproduzidas através da
utilizagdo destas fontes®°,

Rodrigues focaliza o aspecto ludico do jogo de RPG, prezando por manté-lo.
Hé& para ela uma preocupa¢do em manter o jogo como jogo, mesmo que tenha esse
carater e mediador de conhecimento. Ela retoma a teoria de Brougeére!®! de que um
dos problemas da cultura ltdica na escola € justamente a perda do carater lidico tanto
no jogo quanto na brincadeira (ou no brinquedo) quando esses sao inseridos no
contexto escolar. Para Brougére “na escola, o brinquedo tende a desaparecer sob a
imposicdo pedagdgica, ou ficar a margem com objetos igualmente indefinidos'62”.
Para a autora isso ndo acontece com o RPG dentro da utilizacdo que ela propds e
executou, pois ndo houve nenhuma regra alterada ou qualquer mudanca em sua
estrutura. E foi estabelecido o carater voluntario e espontaneo da atividade, em que
nao haveria avaliacdo, em gque o0 sujeito poderia sair a qualquer momento, ndo sendo
vista entdo como obrigacdo, mas como diversao.
(...) E apesar das sessdes decorrerem nas dependéncias da escola, com a
presenca da professora os sujeitos veem o RPG como um jogo em primeiro
lugar, ndo apenas como um jogo educativo, apesar de conseguirem perceber

seu carater construtivo através das relagbes estabelecidas com a cultura
africana, fazendo uma posterior relagdo com a cultura brasileira,

Francisco faz um verdadeiro tutorial para o professor que quer trabalhar com o
RPG como material didatico. Para ele, é preciso primeiro definir o tempo de jogo e
jogabilidade, assim como também o sistema e depois disso a dinamica. Ele enuncia

trés dindmicas: a de mesa Unica, em que o professor assume o papel de narrador e

160 PEREIRA, Priscilla Emanuelle Formiga. Op. Cit, p.9.
161 BROUGERE, Gilles. Brinquedo e Cultura. — 8. Ed. — S&o Paulo: Cortez, 2010. — (Colecdo questdes
de nossa época; v. 20).
162 |bidem, p.237
163 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit, p.34.
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os alunos de personagens-jogadores, € dificil de ser executado pelo niumero de
alunos, ja que é dificil controlar uma mesa com muitos jogadores; a de mdultiplas
mesas, em que as mesas sao realizadas totalmente pelos alunos, simultaneamente,
e podem, conforme as instru¢cdes do professor, cruzarem-se narrativamente,
mesclando suas narrativas; e a de live-action (Larp), em que se reserva uma area da
escola, tal como o patio ou a quadra e se encena ali o jogo, com todas as regras de
interacdes previamente definidas. Dindmica em que também pode haver multiplos

narradores ou auxiliadores.

Definida a dindmica, o proximo passo seria a definicdo do sistema de regras, e
depois, a ritmica do jogo, pensando a quantidade de aulas que devem ser utilizadas
para o jogo, e se existe a possibilidade de o jogo acontecer fora da sala de aula. Sobre
a ritmica do jogo, ele propde que seja feita uma aventura “one-shot” ou uma
“‘campanha”. Por ultimo ele elenca que o professor deve se preocupar com o contetdo
a ser trabalhado, as dindmicas de trabalho, pesquisa e as avaliagcbes. Apesar de
serem pontos definidos pelo professor, é interessante que haja a participacdo dos
alunos na construcdo do cenario de jogo. O autor também destaca o carater
interdisciplinar do RPG e recomenda que se utilize de outras disciplinas, que se faca
essa integragcao para permitir até mesmo a continuidade do projeto na escola. Por fim,
ele sugere que os alunos-jogadores criem um diario do personagem, pois além da
analise comparativa de tempo-espaco, de ethos das narrativas, também h& um rico
material na evolucdo da forma de pensar dos alunos e é um procedimento que auxilia

uma avaliacdo e até mesmo uma autoavaliacao, por parte dos alunos.

A respeito da terceira pergunta, Correa responde da seguinte maneira:

A percepgdo entre o que € familiar e o que é distinto € uma habilidade
fundamental para o estudo dos processos histéricos, e a agédo do jogo — em
sua prépria esséncia — articula essa poténcia cognitiva. O jogo também é
capaz de auxiliar no reconhecimento de rupturas e permanéncias, a partir da
abstracao. As abstra¢cdes que estdo permeando o raciocinio quando falamos
de permanéncias e mudancas, pressupdem a negagéo, a reciprocidade, isto
€, cada operacao comporta uma operagao inversa, como a subtracdo em
relagcdo a adigcdo (ANDRADE, 2007). A utilizacéo do jogo pode auxiliar nesse
processo pelas caracteristicas que ele possui. Por exemplo, ao ter um
objetivo dentro do jogo normalmente é preciso que o aluno-jogador busque
diferentes informag¢des para interpretar o mesmo fato. Ou ainda que observe
semelhancas e diferencas entre as a¢Bes tomadas em um jogo que é
baseado em um determinado periodo histérico. Analisar os resultados destas
acbes também permite perceber de forma indireta as nuances do(s)
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passado(s) em jogo e contribui para o préprio desenvolvimento do
pensamento comparativo, muito caro ao conhecimento histérico64,

Cardoso responde observando as situacdes que envolvem 0s jogos e a fantasia
dentro de sua experiéncia como o RPG como material didatico em sala de aula. Ela
constata que nas avaliacdes dissertativas os alunos souberam diferenciar um fato
historico de um fato ficticio. E que segundo o Huizingal®, toda crianca sabe
perfeitamente quando esta “sé fazendo de conta” ou quando esta brincando, e que
dessa forma assimilaram com mais facilidade os saberes historicos. Nas avaliacdes
dissertativas os alunos-jogadores deram respostas mais articuladas e fundamentadas
do que os que optaram por nao jogar.

Pereira (2014) observa que o RPG de mesa é um tipo de jogo que pressupde
por parte de seus participantes um exercicio empatico, ja que o jogador representa
um personagem, que interage com outros personagens. Mas, para ele, para que o
aluno possa apreender conceitos histéricos dentro do jogo ndo basta simplesmente
joga-lo. E preciso que se aproxime O preparo para O jogo COm O a operacio
historiogréfica. Deve se seguir obrigatoriamente 0s passos propostos por Schmidt &
Garcia % : a interpretacdo de fontes historicas diferenciadas (fontes escritas,
iconogréficas etc.); uma compreensdo contextualizada (compreensdo dos fatos
histéricos no contexto em que aconteceram) e comunicacdo (saber entender,

interpretar para criar sua propria explicacao histoérica).

Pereira (2010) discute a questdo comparando a histéria com a narrativa
literaria. Para ela do mesmo modo que a histéria passa por inUmeras influéncias que
maculam a pretensdo de neutralidade, a narrativa literaria apresentada no jogo
também sofre esses aspectos. O historiador tem a responsabilidade de narrar um
acontecimento e tecer em suas escolhas o que deve ou néo ser configurado. Para ela
o historiador atua como em uma producdo literaria: criando, narrando os fatos,
estabelecendo uma relacdo com um cenario, e reinventando um fato, através da
busca de formar uma trama. O historiador n&o cria os fatos ou 0s personagens, COmo

acontece na literatura, mas sempre busca descobri-los, torna-los visiveis. Assim, 0s

164 CORREA, André Luis da Costa. Op. Cit, p.25.

165 HUIZINGA, Johan. Op. Cit, p.17
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historiadores também buscam mediar os mundos, criando um elo entre escrita e

leitura.
Desta maneira, este raciocinio percebe o imaginario enquanto um sistema
produtor de ideias e imagens que suporta a apreensao do mundo sob duas
formas: a racional e conceitual, que formam respectivamente o conhecimento
cientifico e o conhecimento sensivel, sendo este relacionado a sensibilidade e
emocdes. Para a mesma autora a literatura € um discurso que possui acesso
ao imaginario em diferentes épocas. E tendo em vista o imaginario, podemos
observar nos dias de hoje o trabalho do historiador ao lidar com o imaginario e
discutir a utilizagc&o da literatura como acesso privilegiado ao passado, tomando
enquanto base em algo que ndo aconteceu para chegar ao que de fato
aconteceu. Colocando em foco a discussao do proprio carater da histéria como

uma expresséo de literatura ou, em outras palavras, uma narrativa portadora
de ficcdo, como nos apontou Hayden White em Metahistorial6’,

De acordo com Rodrigues, no jogo de RPG os jogadores caminham entre dois
mundos: o ludico (ficticio) e o real. Ocorre imersao na imaginacao quando os alunos
interpretam os papéis e interagem com a narrativa, mas ha também uma ponte com a
realidade, por lidarem com fatos historicos e situacdes que poderiam ter ocorrido
naquele momento. Para a autora, apesar do RPG ser um jogo e tratar a Africa no
periodo da Diaspora de forma ficcional, isso ndo faz com que haja um afastamento da
realidade, mas uma abordagem ludica dela, ndo havendo uma separacdo da

realidade, mas uma adaptacéo dela ao jogo.

Francisco postula que as aproximacgdes entre a narrativa histdrica e a narrativa
ficcional sdo maiores que suas diferencas. E 0 que as fazem de fato opostas é a
guestdo de regime de verdades aos quais historiadores, por seu lugar social,
partilham?®®. Por isso, narrativas histéricas reportam constantemente as fontes e as
praticas que sdo documentadas, seus indicios do passado a ser representado. E
preciso se atentar para o fato de que a simulacéo, tal como ocorre em uma sessao de
RPG, incorre em um sério risco: o de substituir o real pela verossimilhanca.

Enfim, quais as estratégias que podem ser desenvolvidas para que se evite
gue a verossimilhanga transforme o RPG em uma atividade prejudicial ao
ensino de Histéria? Cremos que um debate historiografico claro e uma
apresentacgéo transdisciplinar e ao mesmo tempo miltipla em interpretacées
historiogréaficas pode dar cabo a essa questédo. No entanto, faz-se necessario

um enfoque, para ndo tornar a produgéo de conhecimento pelos alunos algo
difuso. Nesse ponto, acreditamos que as questfes referentes a narrativa

167 PEREIRA, Priscilla Emanuelle Formiga. Op. Cit, p.4
168 CERTEAU, Michel de. A Escrita da histéria. Traducdo de Maria de Lourdes Menezes, revisao técnica
[de] Arno Vogel. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 1982 apud FRANCISCO, Ricardo Jeferson da
Silva. Op. Cit, p.12.

70



historica e seu entrecruzamento com as correntes da Nova Histéria e da
Histéria das Mentalidades podem gerar bons resultados, como apresenta
Si|va169.l70

Correa conclui que ha uma visdo muito instrumentalizada acerca do que se
aprende na escola e que isso acaba fazendo com que haja uma visao de que as
atividades realizadas na escola precisam ter esse carater instrumental evidente, o que
nao € algo que se vé nas praticas ludicas, tais como o jogo de RPG. Essa é uma
dificuldade que foi enfrentada. Ele enumera que surgiram durante as suas praticas do
RPG como material didatico no projeto com a classe trabalhada quatro indicios de
como aquela pratica poderia contribuir para o ensino de histéria na educacéao publica.
Em suas considerac¢des também aponta que o guia que propds para auxiliar o uso do
RPG para o ensino de histéria deve ser visto como uma inspiragdo e ndo como um
conjunto de regramentos. E conclui, por fim, fazendo um convite a reflexdo e a
transformacao das praticas em sala de aula em prol de um ensino de histéria que

consiga encontrar um sentido proprio.

O primeiro indicio que ele aponta é o da suposta dicotomia entre o ludico e o
Sério, e assim a nocao de que a aprendizagem ludica pode ser aplicada a uma sala
de aula, ja que aprender é visto como sério. O segundo indicio € “que menos, as
vezes, € mais”, exemplificando que a formacéo de grupos focais com apenas cinco
estudantes foi uma pratica muito proveitosa. Para ele “o gosto pela prética,
principalmente por se dar fora da sala de aula ironicamente conduziu para um gosto
pelo retorno a essa mesma sala de aula'’*”. O terceiro indicio é de que “simulando
seria possivel criar — apesar das varias limitacbes — um pequeno laboratorio de
histéria, onde ndo apenas o conhecimento histérico, mas também as formas pelas
quais o expressamos poderiam ser alvo de experimentagdo descompromissada™’?. E
0 quarto indicio € um reconhecimento de que o RPG ndo é uma forma mais nova e
mais eficaz de ensino de histdria que deve substituir o modo expositivo tradicional. Na
realidade, ele demonstrou que o mais proveitoso € a articulacdo entre ambas, para

atingir um ensino de historia mais amplo, reflexivo-ativo e significativo.

169 SILVA, Jeanne. O jogo de RPG e o ensino de Histéria: criagdo de um RPG sobre a Revolugéo
Inglesa. Cadernos de Histéria da UFU, Vol. 11, Dez/2002 — Dez/2003. p. 53 -66.
170 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit, p.64.
171 CORREA, André Luis da Costa. Op.Cit, p.81
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As consideracfes finais de Cardoso a respeito da pratica do RPG como
material didatico no processo de ensino-aprendizagem sdo a de que provocou
mudanc¢as no comportamento dos alunos e da professora. Ela constatou que o0s
alunos se tornaram mais preocupados com a sua propria aprendizagem, pedindo,
frequentemente, maiores esclarecimentos acerca dos saberes historicos escolares e
foram mais dedicados nas realiza¢cGes das tarefas. Para ela, houve o incremento das
metas motivacionais, da aprendizagem e da performance-aproximacgéo. Ela também
constatou uma mudanca na disposicdo dos alunos na organizacao da sala de aula,
movimentando-se livremente durante o desenrolar do jogo, o0 que tornou a aula mais
agitada e dinamica. No final ela conclui que o RPG “como estratégia pedagogica nas
aulas de Historia motiva o estudo da Histéria, pois permite ao aluno controlar e

principalmente avaliar sua aprendizagem™73.

Pereira (2014) depreende que os alunos da oficina conseguiram compreender
as situacdes colocadas a e eles sob a perspectiva do agente do passado. Os alunos
estabeleceram uma relacéo empatica com os agentes do passado, embora nem todos
tenham chegado a esta disposi¢éo devido ao desinteresse pela escola, pelo jogo, pela
disciplina, pela oficina, pelo método etc. Mas para ele, o reforco dessa disposicao da
empatia historica é importante pois “uma disposicao, por seu lado, vai se aprendendo
aos poucos, como uma ferramenta que € mais bem manejada quanto mais tempo se
usal’4”. Outra mudanca que houve, foi a respeito do conceito de empatia trabalhado
inicialmente: que era o da empatia histérica. Ao longo do desenvolvimento da
pesquisa, esse conceito se ampliou, entrando as outras areas de estudo também em
sua composicéo. E a empatia com o professor e com os demais colegas (no sentido

de sentir o que o outro sente).

(...) A importancia da empatia histérica para o aprendizado de uma literacia
histérica adequada ao nosso ensino, ndo se restringe a um jogo e merece ser
desenvolvida. As relagdes entre jogo e ensino, também. Cabe-nos, neste
momento, vislumbrar no horizonte estas possibilidades e trabalhar para uma
renovacao de nossas praticas'?.

A conclusdo de Pereira (2010) remonta as tradi¢cdes historiograficas que se
consolidaram no Brasil. Ela se refere principalmente a uma historiografia de

intelectuais do século XIX, motivados a construir e delinear uma identidade nacional

173 CARDOSO, Eli Teresa. Op. Cit, p. 137
174 PEREIRA, Juliano da Silva. Op. Cit, p. 122
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muito mais focalizada nas raizes ibéricas e no mundo eurocéntrico, além de uma
histéria que passa romanticamente por fatos pitorescos, e o ensino de histéria é
marcado por essa historiografia, mesmo diante de incansaveis debates
epistemologicos, discussbes histéricas e metodoldgicas, que apresentam novas
historiografias, principalmente apés o advento dos Annales. Nesse contexto de dessas
discussodes, surgem multiplas linguagens que produzem Cultura Historica, uma cultura
gue chega até a sala de aula munida de discursos e propondo conhecimento. Os livros
de RPG gue se passam em cenarios historicos, também reproduzem uma cultura

histérica. Ela conclui que o professor deve:

Exercer o saber histérico de maneira reflexiva, na medida em que novas
fontes forem inseridas em nossas préticas, para que nao se tornem apenas
ferramentas recreativas, e primordialmente reproduzam uma verdade
estabelecida pela historiografia tradicionals.

Rodrigues tem por consideracdes finais o fato de que a pesquisa colaborou
para que os jogadores pudessem desenvolver uma outra visdo de si mesmos,
baseados na imersdo ludica da histéria e da cultura africana e afro-brasileira. E
contribuindo para repensar os paradigmas racistas presentes em nossa sociedade e
assim colocarem em prética os objetivos da Lei 10.639/03 no contexto cultural do IFRN
Campus Currais Novos. Ela também enxergou nessa pesquisa a possibilidade de
levar o trabalho adiante, com professores da rede publica de Currais Novos. Ela acha
gue a partir desse projeto, os alunos podem ter esse contato lidico com a histéria e
cultura africana, desmitificando o tema e o ressignificando, promovendo uma
perspectiva positivada. E, também poderiam ser abordados outros temas igualmente
polémicos e silenciados no curriculo oficial, como as questdes de género, através dos

aspectos mediadores presentes no RPG.
O RPG se configura entéo, através dos aspectos medidores apresentados,
uma possibilidade ladica para auxiliar os professores de Histéria na
abordagem de temas polémicos, abrindo espaco para que o mesmo seja

trabalhado de forma lldica para que os alunos possam significar o0s mesmo
e repensarem suas visdes e acdes dentro da sociedadel’”.

Por fim, Francisco conclui que o RPG por ser um sistema de regras tem uma
assimilacdo mais dificil por parte dos alunos justamente dessa etapa de compreensao
e assimilacéo das regras e que por conta disso, tanto um trabalho interdisciplinar como

extracurricular seria interessante. Também destacou o trabalho com as fontes, o modo

176 PEREIRA, Priscilla Emanuelle Formiga. Op. Cit, p.10.
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como o RPG pode trazer as fontes e suas interpretacdes para dentro da sala de aula

de uma maneira mais atraente.
Reconstituir uma ideia de passado para usa-la em jogo mostrou-se, no
decorrer de nosso projeto, uma atividade estimulante aos alunos, e de amplas
reflexdes para estes. Tendo em vista todo o debate acerca do trabalho com
fontes, e o trabalho de evidéncia histérica, podemos dizer que o RPG pode
sim colaborar ndo s6 com a construcdo de conhecimento histérico, mas
também auxiliar na apreensao de conceitos histéricos essenciais para a

aprendizagem histérica, como os conceitos de evidéncia e representagdo
defendidos por Peter Leel7817°

Francisco também pondera em suas considerac¢des finais a respeito do modo
como criar narrativas vai na contramao da inflacdo de informacdes com a qual a
sociedade contemporanea vive. Pois, para ele criar narrativas cria a possibilidade de
“criticar esse meio, de deselitizar os meios de producéo da informacédo, dando vazao
ao individuo e sua memoria coletiva, dentro de um processo cognitivo formados de
conceitos reais'®”, Outras vantagens a qual ele se refere sdo a aplicabilidade (s6
precisa de papel, l1apis e borracha) e a ajustabilidade (flexivel as especificidades de
cada realidade de cada escola de ensino basico de nosso pais, de nosso estado, de

nossa cidade).

Por fim, ele considera que para que dentro do ensino de historia, a imaginacao
possa colaborar para o processo de aprendizagem e de construcdo de consciéncia
histérica, faz-se necessaria uma mudanca drastica na pratica da histéria por parte de
seus profissionais. Pois ainda se acredita em regimes de verdades Unicas, para ele
“ndo adianta discutirmos na academia ou em ciclos fechados sobre representacgéo,
multiplas verdades ou qualquer outra coisa que a valha, se esse pensamento nao

atingir a todos™81,

2.2.0 Larp

O Live Action Role Playing, cujo acrbnimo € Larp, € a0 mesmo tempo um jogo
de interpretar personagens e um tipo de arte participativa. O Larp tem muitos

elementos em comum com a performance teatral e em alguns momentos se parece

178 | EE, Peter. Em Direcdo a um conceito de literacia histérica Educar em Revista. Curitiba: Ed. UFPR,
2006 (Dossié Educacao Histérica).
179 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op cit, p.176
180 |bidem, p.177
181 |bidem, p.182
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com uma producdao teatral, mas tem sua prépria linguagem. Diferencia-se do teatro
porque o0 jogo gira em torno da improvisacdo, as representacfes dos personagens
sdo sempre espontaneas, e 0s personagens normalmente séo criados pelos proprios
jogadores!®2, Além disso, ele ndo € feito para ser visto, mas para ser vivido!83, “As
maiores vantagens do Live Action em relagdo ao RPG sédo, maior ludicidade, maior
movimentacao, visualmente mais atraente, maior possibilidade de desenvolvimento

da expresséao corporal e aspectos cooperativos muito claros'®”.

2.2.3. Origem do Larp

O Larp moderno surge simultaneamente ao RPG de mesa no comeco dos anos
80, derivando-se desse. Antes disso ha diversos jogos parecidos com o Larp ao longo
da historia, mas que ndo se denominam assim e ndo tem essa estrutura de
organizacio!®®. H4 praticantes que defendem que os jogos de faz de conta infantis

sejam todos larps!® .

O que popularizou o Larp foram os Live-action de Vampiro: a Mascara
(pertencente ao famoso cenario do “Mundo das trevas”), um jogo de RPG de mesa
gue surge em 1992, escrito por Mark Hein-Hagen introduzindo o sistema de
storytelling no RPG de mesa, que se caracteriza pela interpretagdo e as narrativas
serem muito mais importantes do que as regras numeéricas. O proprio Hein-Hagen
introduz o primeiro Larp realizado no Brasil, na segunda edi¢do do EIRPG (Encontro

Internacional de RPG), realizado no ano de 1994 em Curitiba.

O Larp se tornou um fenbmeno entre os jovens que gostavam de RPG de mesa
na segunda metade dos anos 90, segundo Luiz Falcdo era muito comum em toda

cidade, até mesmo as cidades do interior ter pelo um grupo de Live action de Vampiro.

182 BRUNELLI, Priscilla Fagundes. Larp no processo de aprendizagem em Histéria. IN: Revista Mais
Dados (Edigdo especial): Role-Playing e o Ensino de Histdria. Narrativa da informacao: 2017,
Uberlandia, ano 2, vol.1. P.28
183 FALCAO, Luiz. Live! Live Action Roleplaying: Um Guia Pratico para Larp. Ntcleo de Pesquisa em
Live Action Roleplay Boi Voador, VAI: Valorizacao de Iniciativas Culturais, Prefeitura de Sao Paulo:
secretaria de cultura, 2012. P.17
184 ANDRADE , Maria Regina Domingues de; CARNEIRO, Cleverson Ribas. A utilizacdo do RPG — Role
Playing Game como instrumento pedagdégico para a pratica da leitura, oralidade e escrita. 2007.
Disponivel em: http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/146-4.pdf. Acesso em: 26
out. 2019.
185 |bidem, p. 24.
186 |bidem, p.24.

75



Inclusive as bibliotecarias associavam o RPG de mesa a “garotada que gosta de se
vestir de vampiro”. O Larp, no entanto, sempre esteve como “um grupo especifico”
daquela cidade, normalmente de até 20 pessoas. Nunca foi algo popular e permanece
desconhecido pela maioria das pessoas, mais até do que o RPG de mesa, alias,

muitas pessoas acham que o Larp é uma modalidade do RPG de mesa'®’.

Ha uma questao linguistica em debate entre os jogadores e pesquisadores
dessa modalidade de jogo®8. Uma ala defende que larp seja escrito assim, com grafia
baixa, extrapolando o substantivo e se tornando um verbo. Pois, para eles o jogo
deixou de ser uma sigla e se tornou uma acao. H4 quem prefira manter a grafia e o
conceito original e aqueles jogadores que preferem falar que jogam “Live Action”,

falando comumente em “live”.

2.2.4. Como o Larp funciona

O Larp funciona como uma modalidade de RPG que é jogada “ao vivo”. No Larp
0s participantes interpretam de fato seus personagens, como em uma peca de teatro,
interpretam seus movimentos, suas roupas, por vezes até seus objetos. As fichas ndo
sédo consultadas regularmente, elas servem apenas como uma orientacdo para
interpretacdo do personagem. O jogo ndo possui um roteiro ou uma narrativo pronta,
ele vai sendo construido colaborativamente. “A partir de alguns dados que todos
conhecem no inicio do larp, os participantes vao improvisando suas acdes e se
relacionando uns com os outros como se fossem seus personagens 8.

O jogo e sua historia, que pode ser a mais variada possivel, desde histérias
fantasticas até histérias realistas de uma maneira extremamente perturbadora e
imersiva, se desenrola a partir das escolhas e ac¢des dos participantes, tais como o
RPG de mesa, mas com o foco muito maior nos diadlogos e interagcdes uns com 0s
outros. Diferentemente do RPG, as a¢c6es ndo sdo demarcadas por turno. E as regras

sdo mais proximas de diretrizes do que das regras dos livros de regras do RPG, elas

187 FALCAO, Luiz. Falando sobre Larps, Bois e Artes. Narrativa da informacdo: 2017. Revista Mais
Dados. Uberlandia, ano 4, vol.1. P.23-60. Entrevista concedida a Rafael Rocha.
188 BARROS, Ariane Guerra; ROSA, Thiago Vieira Borges da. O Larp como Ferramenta de Trabalho
do Ator/Performer. Revista Arte da Cena, v.5, n.l, jan-jun/2019. Disponivel em:
/lwww.revistas.ufg.br/index.php/artce. Acesso em 26 out. 2019. PP. 265-266.
189 FALCAO, Luiz. Op. Cit. 2012, p.17.
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apenas orientam o jogo, delimitando a atuac&o e funcionando como fio-condutor da
narrativa de cada jogador.

N&o ha um mestre ou narrador com tanto poder sobre a narrativa, pois o Larp
€ jogado em um numero maior de pessoas e em espacos maiores, e ha liberdade de
movimentos, as pessoas nao ficam restritas a uma mesa. Esse mestre é como um
colaborador, coordenando o jogo como um todo, mas ha também “mestres locais”,
gue séo auxiliares que interagem com os jogadores para resolver as acées em grupos
menores e assim conduzir a aventura coordenadamente em grupo. Muitas das
disputas sdo definidas principalmente pelo resultado de uma disputa de Jokempd

(pedra, papel e tesoura).

2.2.5. As pesquisas em torno do Larp na educagao

O numero de pesquisas académicas em torno do Larp no Brasil € muito menor
do que o numero de pesquisas realizadas em torno do RPG de mesa. No nosso
levantamento foram encontrados trés trabalhos académicos acerca do tema, sendo
dois a respeito da educacdo em geral (uma dissertacdo e um livro), e um
especificamente sobre ensino de historia (um artigo). Portanto, ndo serd objeto de
uma analise mais minuciosa dessa producdo que enfoca dissertacdes de mestrado

focadas no ensino de historia.

O uso do Larp em contextos educacionais recebe o nome de Edularp. O
Edularp é muito comumente utilizado nos paises nordicos, sendo a escola @sterskov
Efterskole em Hobro, na Dinamarca, uma grande referéncia no quesito*®°. No Brasil

escolas ja aplicaram oficinas de Larp!®! e os SESCs!®? e outras instituicbes culturais

19 Sijte da escola em inglés <https://osterskov.dk/kontakt/in-english/>, acesso em 22 de abril de 2018.
191 ESCOLA Cicero Dias abre as portas para dia de oficinas gratuitas. Diario de Pernambuco,
Pernambuco, 8 out. 2019. Educacéo, p. 1-1. Disponivel em:
https://www.diariodepernambuco.com.br/noticia/vidaurbana/2019/10/escola-cicero-dias-abre-as-
portas-para-dia-de-oficinas-gratuitas.html. Acesso em: 25 out. 2019.
192 MARTINS, Daniel de Sant’anna. Ultimo Recurso: Uma experiéncia de LARP multidisciplinar. Art &
Design Track — Short Papers: SBC — Proceedings of SBGames 2016, CESAR - Centro de Estudos e
Sistemas Avancados do Recife, NAVE-RJ, Brasil, ed. XV SBGames, p. 734-737, 8 set. 2016. Disponivel
em: http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157394.pdf. Acesso em: 25 out. 2019.
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também!®3, mas ndo ha nenhum local onde é realizado de maneira fixa ou mesmo

com regularidade periddica, além de grupos independentes.

Um modelo muito comum de aplicacéo consiste em criar um larp tematico com
uma turma de estudantes, o0 que pode inclusive ser uma iniciativa interdisciplinar e
atende as especificidades do professor. Outro método para trabalhar o Larp como
material didatico é trabalhar com Larps fechados, que ja chegam prontos aos
estudantes, sendo mais faceis de trabalhar inicialmente e se adaptando mais aos

cronogramas escolares!®.

193 MUSEU, Afro Brasil. Oficina “Uma tarde no Museu (LARP)”: (Live Action Role Playing). SP Estado
de Cultura, 14 jun. 2017. Disponivel em: http://estadodacultura.sp.gov.br/evento/10026/#/tab=sobre.
Acesso em: 25 out. 2019.
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3. A APLICACAO DOS JOGOS EM SALA DE AULA

Porém, ndo é desconhecido o caso de professores adorados, cujos
ensinamentos sdo bem assimilados por seus alunos. Que milagre seria esse?
Estes professores, com certeza, sabem estimular a imaginagdo de seus
alunos, ativando o processo de criagdo, seja cientifico ou artistico.
Apresentam a matéria ndo através de uma didatica arida, mas dentro de um
conjunto vivo, pulsante, rico em realizacdo. Neste ponto, a fantasia surge
como importante auxiliar®.

Cinco das dissertacdes de metrado trabalhadas nessa presente pesquisa foram
proponentes de uma pesquisa-a¢éo, onde colocaram em pratica o uso do RPG como
material didatico no ensino de historia. Correa trabalhou com uma turma de sétimo
ano em uma escola Municipal de Canoas (RS), Cardoso trabalhou com uma turma do
sétimo ano de uma escola estadual de Campinas (SP), Pereira (20014) trabalhou com
alunos do sétimo ano de uma escola estadual de Londrina (PR). Esse capitulo visa
apresentar de modo mais detalhado como se desenvolveu cada uma dessas
propostas. Rodrigues trabalhou com uma turma de terceiro ano do Ensino Médio
técnico Integrado do curso de Alimentos do turno matutino no Instituto Federal de
Educacgéo, ciéncia e Tecnologia do Rio. Francisco trabalhou com oitavos anos de uma

escola estadual de Londrina (PR).

Correa pretendeu avaliar a possibilidade de se utilizar o RPG (e sua viabilidade
como incentivo a iniciacao cientifica) nos anos finais do fundamental, trabalhando com
uma sala de sétimo ano da EMEF Paulo VI, durante o periodo de maio a setembro de
2016, que com as férias de julho, foram dois momentos distintos. No primeiro
momento, de maio a junho, a pratica do RPG foi aplicada em turmas de sétimo ano
como uma atividade curricular, ou seja, sendo avaliada e realizada dentro do periodo
regular de aula da disciplina de histéria, em sala de aula. No segundo momento, de
agosto a setembro, essa mesma atividade foi realizada como atividade extracurricular,
sendo conduzida fora do espaco da sala de aula, com grupos focais de alunos e

alunas do sétimo ano, que se interessaram por participar das sessoées.

195 ANDRADE, Flavio de; RPG e Educacado apud SCHMIT, Wagner Luiz. Jogos de Interpretacéo e
Educacéao. Blog Rede RPG, 6 maio 2003. Disponivel em:
https://www.rederpg.com.br/2003/05/06/jogos-de-interpretacao-e-educacao/. Acesso em: 28 out. 2019.

79



Essas salas de sétimo ano haviam trabalhado no trimestre da primeira
aplicacdo dos jogos, a historia do Brasil no periodo colonial, trabalhando também as
relacdes entre indigenas e portugueses nesse periodo. E por isso, a op¢ao que o autor
teve como material didatico, foi a de dois livros do sistema GURPS produzidos por
Luiz Eduardo Ricon: O Descobrimento do Brasil (RICON 1999) e Entradas e
Bandeiras (1999). Ele optou por trabalhar de maneira individual com os alunos dessa
turma, permitindo que cada um deles interagisse particularmente com a aventura-solo
pronta que consta nos livros (cujo objetivo dentro da publicacdo é de ser demonstrativa
visando introduzir a dindmica do jogo): “Primeiro Contato” em O Descobrimento do
Brasil e “A Primeira Bandeira” em Entradas e Bandeiras, esse tipo de aventura &
semelhante a um livro-jogo, ndo tendo um narrador mas sendo de curta duracéo. Foi
realizada como introducdo do RPG aos estudantes, sendo um primeiro passo para a
compreensédo do jogo e eliminado a fase de elaborar os personagens previamente,

gue é trabalhosa.

Como objetivo dessa primeira pratica, ele queria conduzir um exercicio de
reconhecimento do personagem da narrativa enquanto um sujeito historico e debater
o papel o indigena dentro da narrativa conduzida ao longo da aventura-solo intitulada
“Primeiro” Contato”, onde o0s alunos-jogadores seriam marujos da esquadra
portuguesa de Cabral na chegada ao territorio americano. No desenrolar dessa
narrativa, os alunos poderiam escolher se relacionar de maneira mais amigavel com
0S europeus, por meio de escambo, ou de maneira mais hostil. Durante o jogo, 0s
estudantes revelaram dificuldades quanto a se comunicar com o0 estranhamento no
olhar portugués das figuras indigenas, mesmo quando os alunos escolheram se
relacionar de modo “amigavel”, havia o elemento do “outro” e o estranhamento em
compreendé-lo, havia uma tensao, a relacédo entre os dois grupos era vista sempre
como problematica. Ao término da sesséo, os alunos foram questionados sobre os
acontecimentos ocorridos durante o jogo, dentro da narrativa interativa e fizeram um
pequeno relato no qual deveriam dizer “os momentos que mais chamaram atencao, a
impressdo geral com o jogo, assim como as possiveis relagdes entre o que era
narrado no jogo e o que eles ja conheciam — ou conheceram a partir da leitura — sobre

aquele periodo histdrico™.

19% CORREA, André Luis da Costa. Op. Cit, p.49.
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A prética com a aventura-solo permitiu uma articulacdo de conhecimentos
prévios sobre historia do Brasil — ainda que um tanto quanto confusos — e, no
exemplo acima, uma tentativa de explicacdo por meio de uma deducéo,
quando a aluna busca a origem da palavra “bandeirantes” na palavra “bando”.
Foi uma primeira aproximacg&o dos estudantes com o jogo de RPG e serviu
como um complemento as aulas. Por ter sido uma atividade obrigatéria e
parte da avaliacdo, entretanto, ndo podemos considerar essa pratica como
uma atividade propriamente ludica, pois, para tanto é necessaria uma
participagdo voluntaria (HUIZINGA, 2000). Todavia, foi a partir dessa primeira
experiéncia que se tornou possivel dar um segundo passo, convidando
alunos e alunas das turmas do sétimo ano para formar um grupo focal e jogar
0 RPG como uma atividade extraclasse!?’.

A atividade desenvolvida com os grupos focais foi muito diferente, porque se
realizou tanto em grupos menores, como também, de maneira coletiva e colaborativa,
como convencionalmente ocorre um RPG, além disso, p6de-se categoriza-la para o
autor como verdadeiramente ludica, visto seu carater voluntario. Foi nessa experiéncia
qgue ele pbde desenvolver a aproximacdo com a iniciacdo cientifica, devido ao
acompanhamento mais préximo com cada jogador, e 0 processo de criacdo de
personagens. Ele destaca que essa atividade propiciou a imerséao através da pesquisa
prévia para criar os personagens e conhecer o contexto de partida da narrativa) e de
deducado logica bem como criatividade e unido para a resolucdo de situacdes-

problema apresentadas pelo narrador ao longo a sesséo.

Foram convidados entdo os alunos dos sétimos anos para comporem esses
grupos focais, cinco estudantes com idade entre 12 e 14 anos se interessaram, cientes
gue jogariam fora do periodo de aula e que nédo seriam avaliados, bem como de que
seriam objetos de uma pesquisa cientifica. Assim, receberam cadernos de campo (em
gue nao deveriam registrar seus nomes) para registrar as experiéncias com a
pesquisa, que seriam recolhidos ao final da campanha, que foi realizada em sete
sessdes, com duracdo de uma hora e meia a duas horas na Biblioteca Mario Quintana
da EMEF Paulo VI. A elaboracéo dos personagens, preenchimentos as fichas e outros
esclarecimentos sobre o funcionamento do jogo se realizaram nos dois primeiros
encontros, ao passo que 0 jogo em Si ocorreu Nos outros quatro encontros. E houve

um encontro de encerramento e reflexdo sobre a pratica.

Dentro do grupo focal o professor assumiria o papel de narrador e cada aluno
seria um jogador-personagem, sendo responsavel por criar e interpretar o seu

personagem, mas recebendo o auxilio do professor-narrador nesse processo. O

197 Ibidem, p.53
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cenario do jogo seria em Pernambuco, mas “no contexto histérico do processo de
ocupacéao portuguesa e povoamento da regido a partir a construcao de vilas durante
o0 século XVI, em meio a negociagdes e eventuais confrontos com os grupos indigenas
locais” 1% . Dentro dessa narrativa, o professor-narrador determinou que as
possibilidades de personagens a ser desenvolvidos eram: colonos portugueses,
outros europeus e povos indigenas mais comuns na regido: os caetés, potiguaras e
tupinambas. Os personagens criados foram: trés indigenas membros de uma mesma
aldeia, sendo duas irmas (lara e Jaciara) e um guerreiro da tribo denominado Ubiratan.
E dois personagens portugués, um ex-bandeirante chamado Igor Dias e um mercador

e cristdo-novo chamado Glauco Oliveira.

A construcdo desses personagens se deu a partir de uma conversa com 0S
alunos a respeito do contexto e da trama do jogo, bem como a partir das orientacdes
do professor-narrador. Os alunos-jogadores entdo apresentaram suas ideias iniciais e
em conjuntos com as sugestdes do professor, criaram personagens minimamente
coesos e capazes de participar dessas sessoes, apresentando objetivos similares ou
pelo menos que ndo entrassem em 0OpoSICA0 UNs com 0S outros. Esse processo
envolveu bastante didlogo e um primeiro momento de pesquisa por parte do grupo,
gue teve que procurar nomes possiveis, escolher a etnia, suas motivacdes e papéis
sociais. E como estavam na biblioteca, tiveram como recursos livros e materiais
didaticos, mas também a internet, indicacdes de filmes e os proprios manuais de RPG

gue haviam utilizados anteriormente em sala de aula.

O professor teve como objetivo nessa primeira etapa aproximar os alunos-
jogadores do contexto histérico no qual a trama se desenvolve e assim aumentar a
imersao no jogo e desenvolver um espirito de construcao de conhecimento a partir da
iniciagao cientifica, pois segundo ele: “o0 modelo cientifico traz para o ensino de historia
uma atitude de constante questionamento, reformulacdo e reconstrucdo do
conhecimento — que nunca esta “pronto™*. A maneira com que o professor trabalhou
a questao da iniciacao cientifica se deu em duas frentes diferentes: o trato com fontes
histéricas diversas e a sistematiza¢do de conceitos historicos. Durante a construcao

de personagem, houve énfase na aproximac¢ao com as fontes.

198 |bidem, p. 55
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A partir desse conceito inicial de guerreiras e guerreiro indigena e das
descri¢des e histérico criados pelos jogadores, foi possivel preencher as suas
respectivas fichas de personagem, com suas respectivas habilidades. Desde
as armas com as quais possuiam treinamento até os conhecimentos e
capacidades proprias de cada um — sobrevivéncia, natacdo, conhecimento
sobre lendas e histérias antigas. O mesmo processo se realizou no segundo
nucleo de jogadores, onde foram criados personagens portugueses?®,

Depois que os personagens foram criados e os vinculos entre eles foram

estabelecidos, o professor-narrador péde iniciar o jogo:

Introducao [excerto]

Narrador: Circulam boatos em Olinda e cercanias da presenca de franceses
na regido que viria a ser o Maranh&o, possivelmente tentando ali o que n&o
conseguiram décadas atrds na regido da Guanabara: a criacdo de uma
colénia protestante. Entre os habitantes locais existe uma relacdo ora de
alianca e ora de confronto entre portugueses e tupinambas. Os indios caetés
sdo vistos como inimigos tanto pelos portugueses como pelos tupinambas e
sabe-se que sédo aliados dos franceses. H4 um numero grande de potiguares
no norte da capitania, que também possuem boas rela¢cdes com os franceses,

e gque parecem estar expandindo seu espaco para o sul (...).

A narrativa se iniciou com o desaparecimento do cacique da aldeia tupinamba
onde vivem trés dos cinco personagens da trama e as implicacfes isso para a politica
indigenista local. O professor-narrador planejou quatro atos diferentes para cada essa
narrativa, um para cada encontro, sempre apresentando situacdes-problemas
distintas que poderiam ser resolvidas utilizando a habilidade dos personagens, a
cooperacao entre eles e pesquisa. O primeiro ato foi introdutdrio, ocorreu com 0s
nucleos separados, tendo a fungéo de prelludio para 0os personagens e para a trama,
sendo realizado na mesma sessao de criacao dos personagens.

Nesse preludio o professor-narrador apresentou o ndcleo indigena realizando
seus afazeres cotidianos na aldeia e tomando conhecimento assim de que o cacique
desapareceu, simultaneamente hd a passagem de um caraiba pelas aldeias da
regido, o que anuncia uma migracao. Depois 0 outro nucleo é apresentado, aonde
Glauco e lgor estdo fechando alguns negécios, e Glauco recebe uma mensagem
solicitando que se apresente ao donatario da capitania, Duarte de Albuquerque
Coelho, que solicita a ele que investigue o desaparecimento do lider tupinamba, pois

desconfia ser um ardil dos franceses. No segundo ato os dois grupos se encontram

200 |bidem, p. 57
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no sertdo enquanto estédo tentando investigar o sumico. O terceiro ato é uma tentativa
de resgate ao cacique e o quarto ato, um epilogo, marcado pelas consequéncias das

escolhas dos personagens e das eventuais aliancas estabelecidas ou rompidas.

Transcri¢cdo do primeiro ato:
Ato 1 — aldeia [excerto]
Narrador [apds uma breve introduc¢ao]: bem, é apenas mais um dia normal
na aldeia. As coisas andam meio monoétonas desde que o0 cacique e um grupo
viajaram até uma aldeia proxima pra ver o tal do caraiba. Apesar das tarefas
diarias, vocés tém bastante tempo livre. O que fazem com esse tempo?
lara (jogadora): eu fico nadando no riacho mais perto
Jaciara (jogadora): eu vou cacar!
Ubirata (jogador): eu vou é ficar na rede
Narrador: certo. Jaciara, faz (sic) um teste de sobrevivéncia.
[a jogadora rola os dados e o resultado é uma falha]
Narrador; parece que ndo é o seu dia de sorte... bem, chegada a hora da
refeicdio vocés trés estéo na aldeia. E habito entre os tupinambéas 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 estdo falando
Narrador: certo. Faca um teste de percepgéo
Ubiraté (jogador): depois de comer eu vou procurar o pajé.
(....)
[apbs a realizacdo dos devidos testes e algumas interagbes, 0 grupo
descobre que o cacique realmente esta desaparecido. Um indio da outra tribo
foi encontrado mais cedo e disse que o cacique e seu grupo ja haviam saido
de 14, e pela demora ja deveriam estar na aldeia]
(...)
Narrador: Bem, a aldeia estd um pouco preocupada, mas todos seguem as
suas rotinas. Vocés trés pretendem fazer algo a respeito?
lara (personagem): “A gente tem que fazer alguma coisa16!”
Jaciara (personagem): “Wamos atras dele. A gente segue os passos dele.”
Ubirata (jogador): Eu sigo as duas e digo que quero ajudar.
Narrador: certo. Vocés se juntam e seguem mata adentro. Alguém sabe o
caminho? Facam um teste de sobrevivéncia para ndo se perderem, nenhum
de vocés visitou essa outra tribo antes.
[os trés testes falham]

Narrador: E, parece que vocés se perderam...
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Apés o primeiro ato, e nas demais sessfes, foi sugerido ao grupo que
pesquisassem alguns conceitos e situacdes que seriam conhecimentos Uteis para os
proximos atos. Por exemplo, ao nucleo tupinambda foi sugerido pesquisar sobre o
caraiba e seu papel nas sociedades tupis. O grupo como um todo deveria ler mais
sobre as guerras justas que 0s portugueses travavam contra certas tribos indigenas,
sobre os interesses franceses no Brasil colonial, a relacéo entre tupis e tapuias e o
ritual antropofagico tupi. Entre a segunda e a terceira semana do primeiro ato, 0
professor-narrador as turmas de sétimo ano estavam estudando sobre a sociedade
tupinamba a partir dos relatos do alemdo Hans Staden em sua estadia em
Pernambuco. Assim, houve uma retroalimentacéo entre os temas que estavam sendo
jogados nas sessdes de RPG no turno contrario e das aulas regulares de histéria em
sala de aula, o que permitiu aos grupos uma maior intimidade com os conteudos
trabalhados e uma maior curiosidade a respeito dos assuntos tratados.

Apoés o jogo, o professor-narrador orientou ao grupo que realizassem uma
narrativa em formato de um pequeno texto, desenvolvendo a historia dos seus
personagens, ou seja, indicando um final ou mesmo abrindo margens para novas
utilizacbes do mesmo personagem. Ao final, deveriam também apresentar algumas
expressao ou conceitos aprendidos que sao utilizados na narrativa e que ajudam a
definir o papel de cada personagem na trama, bem como o contexto de suas a¢des
dentro do jogo. “(...) a partir da experiéncia com 0 jogo e da consulta ao material
fornecido pelo professor-orientador, bem como pesquisa prépria, sdo apresentadas
as definicbes construidas pelo grupo focal esses conceitos selecionados, conforme

podemos observar”°t;

Pés-jogo: lara e Jaciara

Depois de resgatarem seu pai, lara e sua irma Jaciara ganharam o respeito
de toda a tribo. Agora todos os homens tupinambas da aldeia reconhecem
gue elas sdo grandes guerreiras e cagadoras. A aldeia decidiu ficar no seu
lugar, ao invés de seguir o Caraiba para a Terra Sem Mal, e fez uma alianca
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, entédo tiveram
gue encontrar outra esposa pra ele.

Conceitos importantes: cunhadismo, caraiba, nomadismo, Terra Sem Mal

201 |bidem, p.69
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Pos-jogo: Ubirata

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

Conceitos importantes: Tapuia, guerras de vinganga, antropofagia, ritual

antropofagico (ver anexo 1X)

Pds-jogo: Igor Dias

Depois de ajudar seu amigo Glauco a libertar o cacique tupinamba e garantir
a alianca com os indios tupi, Igor recebeu um bom dinheiro. Os franceses que
estdo no Maranh&o ainda sdo um problema para a colonizagdo portuguesa e
Igor pretende ganhar mais dinheiro lutando contra eles em nome da Coroa.
Todos os indios que apoiarem eles também v&o ser inimigos, o0 que permite
fazer a Guerra Justa.

Conceitos importantes: guerra justa, tupi, tapuia

P6s-jogo: Glauco Oliveira

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

Conceitos importantes: cunhadismo, tapuia, guerra justa

Correa considera que a articulacdo de conceitos-chave com as narrativas

desenvolvidas dentro e fora do jogo é satisfatoria para atender as demandas do ensino

de histéria na perspectiva da iniciacdo cientifica. Entre as quais ele destaca o

desenvolvimento da capacidade analitica e reflexiva associada ao pensamento

cientifico — a capacidade de ler a realidade para além de seus aspectos mais

evidentes.

A proposta de Cardoso foi de usar o RPG em uma sala de sétimo ano da rede

publica do estado de Sao Paulo, buscando destacar a virtude do objeto de estudo ser

uma estratégia de ensino diferenciada, investigando assim o potencial de motivacao

dos alunos com a prética. Essa pesquisa se insere dentro da participacdo no projeto
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Ciéncia na Escola, pertencente a Faculdade de Educacao da Unicamp e financiado
pela FAPESP, esse projeto apresenta a proposta de buscar inovacdo no sistema
educacional brasileiro, propondo melhorias no ensino publico através “da aplicacédo
da metodologia de pesquisa cientifica - baseada nos pressupostos da Pesquisa-Acéo
— No processo ensino-aprendizagem no ensino fundamental e médio da rede publica
estadual e municipal de Campinas™?°2,
Em 2005, juntamente com a professora de Inglés desenvolvemos um novo
projeto de pesquisa com duas classes do ensino fundamental (sextas séries).
O tema gerador foi denominado: A Escravidao na Histéria. Entretanto, em
2006, somente em Historia, com duas classes do ensino fundamental
desenvolvemos uma prética pedagégica diferenciada, envolvendo a

metodologia de pesquisa cientifica cujo tema gerador foi Os Direitos
Humanos na Histéria2s,

A pesquisa com os alunos se deu inicialmente através de uma coleta de dados,
inicialmente com os professores, que foram orientados a responder um questionario
gue objetivava caracterizar a classe e avaliar o seu desempenho académico, durante
0 ano letivo de 2006. Posteriormente através da ficha dos alunos, contendo o registro
bimestral do desempenho académico no ano letivo de 2006. E, através das anotacdes
do diario de pesquisa, que € o registro da preparacdo dos alunos para o jogo no 2°
bimestre: os contetdos trabalhados, os temas usados para o jogo e as observacdes
em classe. A coleta de dados com os alunos também se deu através de questionarios
aplicados, avaliagbes escritas, fichas de personagens e textos produzidos ao longo
da pesquisa.

A autora criou um esquema para ilustrar sua estratégia pedagogica utilizando

0 RPG nas aulas de histdria, segue abaixo:

Figura 2: Esquema ilustrativo da estratégia pedagogica de Eli Teresa Cardoso

Saber Historico ——> Historia ——> Cenario—> Personagens
Saber historico — O jogo — Releitura — Adaptagéo?
Fonte: CARDOSO, Eli Teresa (2008).

Explicando o esquema: a partir de um dado conteudo historico trabalhado em

sala de aula (saber histérico), a professora-pesquisadora propés aos alunos montar

202 CARDOSO, Eli Teresa. Op. Cit, p.17.
203 |bidem, Op. Cit, p.18
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um jogo de RPG, onde ela iria elaborar uma Historia com cenario e personagens. Esse
processo é dinamico, exigindo que haja adaptacéo do sistema de RPG escolhido para
trabalhar e uma releitura do tema para comecar a jogar, quando o jogo se inicia, 0
aluno acaba por aprofundar o seu saber histérico sobre o conteudo ja trabalhado
anteriormente em classe.

A fim de manter o carater ludico do jogo, a autora optou por avisar aos 37 alunos
gue nado haveria atribuicdo de notas ou qualquer outro tipo de premiacéo pela
participacdo nos jogos, sendo essa uma oportunidade de estudar Histéria brincando,
fazendo com que assim o0s alunos se interessassem em participar do jogo por livre
escolha, embora ela ndo tenha colocado como opcional a participacdo, o que nao
comprometeu a aderéncia espontanea, ja que a grande maioria dos alunos aprovou a
proposta de jogar nas aulas.

A autora optou por ndo informar aos alunos de que estariam sendo objetos de
uma pesquisa, ou mesmo que essa pratica seria utilizada como um objeto de pesquisa
por parte da professora. Ela esclareceu, no entanto que o sistema de jogo original
escolhido: 3D & T (Defensores de Téquio) sofreria algumas alteracdes nas regras de
funcionamento, para que se adaptasse ao numero de alunos e o tempo disponivel
para as aulas. Na hora das decisdes, os dados seriam substituidos pelo par-ou-impar,
e as historias seriam criadas de acordo com o contetddo estudado na disciplina de
historia.

Essa pesquisa aconteceu em quatro etapas: a aprendizagem do jogo original
(RPG), o estudo dos saberes histéricos escolares, 0 jogo em classe e por fim, a
avaliacdo escrita. A primeira etapa por realizada em dois momentos: no primeiro
momento a professora selecionou um grupo de quinze alunos mais interessados para
aprender a jogar em encontros extraclasse e atuar como monitores que ensinariam o
resto da classe, em um segundo momento para se iniciar o jogo. Eles receberam um
livro basico da 32 edicdo de 3 D&T, mas apenas sete desses alunos frequentaram
regularmente os oito encontros realizados, como era um grupo aberto, alguns alunos
frequentavam esporadicamente.

Simultaneamente a primeira etapa, enguanto ocorriam 0S encontros
extraclasse, a professora-narradora trabalhava com os alunos as aulas expositivas e
as atividades do livro didatico de Historia. Os saberes estudados durante o ano letivo

estao descritos na tabela abaixo:
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Tabela 5: Saberes historicos escolares estudados durante o ano letivo de 2006
Saberes Historicos Escolares

1° Bimestre 2° Bimestre 3° Bimestre 4° Bimestre

Os Mitos e as O Desencontro Entre Conflito, Dominacdo e Fragmentos da Vida
Grandes Navegacbes Culturas Resisténcia Colonial no Brasil

Mito e Memodria Os Indigenas do Brasil Atual A  Construcdo da Trabalho e Resisténcia
Historica Sociedade Colonial
Em Busca do Paraiso Encontro e Desencontros Ocupar, dominar e O que & ser escravo? O

em Tempos e Espacos colonizar que é ser livre?

A aventura das
Navegacdes As  Resisténcias a

escravidao

Fonte: CARDOSO, Eli Teresa (2008).

Na terceira etapa, que ocorreu nas aulas do terceiro bimestre, a classe foi
organizada em grupos formados de acordo com afinidade entre alunos, sendo o
namero de participantes escolhido em fungdo do tema escolhido pelos alunos e da
necessidade do niumero e personagens para tal tema. Os temas foram selecionados
a partir e uma lista fornecida com o conteudo ja estudado. A atividade se deu em
varios grupos focais, onde cada grupo selecionou um aluno para ser o mestre do jogo
enquanto os demais seriam jogadores. A elaboracdo a Historia e do cenario foi
coletiva, e a criacdo dos personagens, individual. A criacdo da Histéria e personagens
ocupou duas aulas duplas e para realizar o jogo usaram oito aulas duplas ou oito
horas.

Ao final, na quarta etapa, que foi realizada durante o final do terceiro bimestre,
houve uma avaliacéo escrita, com a finalidade de levantar informacdes sobre a pratica
do RPG como estratégia pedagogica, e a respeito da associagdo do jogo com o
conteldo da avaliacdo dos conteddos estudados. Nessa avaliacdo havia cinco
guestdes abertas, aplicadas sem consulta ao material didatico, a respeito dos
seguintes temas: o escambo, a integracdo com os indigenas, as capitanias
hereditarias, os franceses no Brasil e o governo-geral.

Como prioridade, a autora avaliou o desenvolvimento de competéncias e
habilidades (como leitores e escritores) dos alunos e a assimilacdo dos saberes
histéricos escolares apresentados no livro didatico através das sessdes de RPG.
Cardoso constatou que a principal dificuldade na aprendizagem dos saberes histéricos

escolares para essa classe durante as préaticas com o RPG foi o vocabulario do livro
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didatico, que dificultou também a compreensédo dos textos e exercicios propostos. A
autora concluiu que o “RPG como estratégia pedagodgica nas aulas de Histéria motiva
0 estudo da Histéria, pois permite ao aluno controlar e principalmente avaliar sua
aprendizagem™?%4,

Pereira pretende verificar a ocorréncia de experiéncia empatica historica entre
trés turmas de sétimo ano do Colégio Estadual Prof. Dr. Heber Soares Vargas, em
Londrina, a partir dos contetdos da Historia estudados utilizando o RPG como
material didatico. O tema escolhido foi o da escraviddo na Roma Antiga, devido a ja
ter sido utilizado em um trabalho anterior e a abundancia de documentos histéricos
traduzidos. Ele pretende observar a relacdo que o RPG estabelece na apreensao de
conceitos histéricos por parte dos alunos. Foram reunidos 71 alunos com idade entre
onze e treze anos, embora nem todos tenham participados de todas as etapas.

A pesquisa foi desenvolvida em uma oficina, realizada em sala no horario
normal da aula, utilizando seis aulas de histéria para a aplicacdo do jogo. A pesquisa
foi dividida em trés etapas: a primeira foi a de analise do conhecimento prévio dos
alunos, em que foi aplicado um questionario sobre escraviddo com a intencéo de
perceber o conceito de escraviddo que os alunos tinham. A segunda parte foi a
aplicagédo da aventura pronta “O Enigma de Pananaikos”, uma reformulagc&o do jogo
ja utilizado anteriormente em pesquisa realizada em 2010 sobre RPG, formulado pelo
proprio autor. Buscou-se contextualizar o periodo com os alunos através de video que
mostravam locais da cidade, mapa da cidade, imagens de cidaddos romanos e de sua
arquitetura etc. Além disso, as situacdes-problemas que surgiam dentro do jogo
utilizavam fontes historicas.

A terceira parte se tratou da analise da aplicacdo do exercicio empético que
consistiu na leitura de um texto (evidéncia histérica) e a sua interpretacdo, em que o
aluno deveria escolher entre seis respostas (questdo e mdltipla escolha). Também
envolveu entrevistas realizadas com a maior parte dos alunos, apdos a aplicacdo do
jogo. Foram realizadas 62 entrevistas com questdes semiestruturadas, para investigar
0 que os alunos entendiam acerca do conceito de escraviddo e com 0 que
relacionavam o assunto. Os conceitos que mais apareceram como resposta foram:
violéncia (21), obediéncia (16), exploracédo do trabalho (24), auséncia de liberdade

(37), ser negro (9) e desvaloriza¢ao do ser humano (11).

204 CARDOSO, Eli Teresa. Op. Cit, p. 137
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Para a aplicacdo do jogo, a sala foi dividida em seis grupos (de entre trés a
cinco alunos), escolhidos por afinidade dos alunos. Cada um dos grupos recebeu um
mapa da cidade de Roma e uma ficha de personagem, contendo informacgdes sobre
0s conhecimentos do personagem, dicas para interpreta-lo e seus dados fisicos. Ao
longo do jogo, os alunos iam recebendo também os textos contando os documentos
utilizados em cada cena. Cada personagem (representado pelo grupo) tinha uma
“habilidade especial”’, alguns conhecimentos que poderiam auxilid-los diante do
desafio proposto: traducdo de textos antigos, arqueologia, antropologia, geografia,
interpretacdo de fontes historicas e historia antiga.

As fontes escritas ao longo da aventura eram incorporadas como “fala” dos
personagens controlados pelo narrador, funcionando como se o aluno estivesse
falando com as pessoas do passado. Os alunos-jogadores, personificaram um grupo
de detetives adolescentes, os Detetives Prodigio, para ajudar um amigo, o professor
Hermes. E para ajuda-lo, é preciso voltar ao passado, mais especificamente para
Roma. Ao chegarem a Roma antiga, descobrem que o professor Hermes fora raptado
por um vildo (Pananaikos), que os obrigada a fazer uma pesquisa para ele. Para guiar

a pesquisa foram apresentadas ao inicio do jogo essas perguntas:

1. Como alguém se torna escravo em Roma?

2. Alguém poderia estar satisfeito em ser escravo?

3. O que pensavam os romanos sobre escravidao?

4. Homens e mulheres eram tratados iguais em sua condicdo de escravos?
5. Todos os escravos eram iguais?

6. Como eram tratados 0s escravos romanos?

Para responder a essas perguntas os alunos-jogadores vivenciam ao longo da
aventura situacbes em que podem entrevistas personagens do passado visando
conseguir essas informac¢des. No comeco do jogo tem a oportunidade de entrevistar
Antius (autor de um dos documentos utilizados na aventura), em seguida eles
conversam com Séneca para conseguir a primeira pista. A terceira, esta em um
julgamento de um adolescente que esta para ser levado como escravo, em que 0S
alunos devem montar uma defesa para o adolescente, ap6s ouvir os discursos de
alguns senadores sobre como se tornava escravo em Roma, apds ser salvo o
adolescente entrega a quarta pista. A quarta estd no Coliseu, onde ao entrarem se

deparam com dois homens conversando sobre escravos. Utilizando essa ultima pista,
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€ posto diante dos alunos um pequeno enigma, que ao ser revolvido revela uma porta

gue leva ao professor Hermes.

Ao final do jogo os alunos responderam de maneira coletiva a todas as
questdes e entregaram um “dossi€” sobre escraviddo para libertar o professor
Hermes. O professor-narrador propds aos alunos que eles poderiam produzir uma
narrativa que contivesse as respostas das perguntas, mas todos os grupos preferiam
somente entregar as respostas no formato de um questionario. O professor concluiu,
gue o jogo facilita a compreensao empatica do aluno, ao fazer com que esse tenha
gue resolver problemas inseridos no contexto ficticio do passado. Bem como,
percebeu que houve uma postura de participagdo mais ativa na aula e que o RPG
tornou mais aprazivel a analise das fontes, contextualizadas no periodo em que foram
criadas.

Rodrigues optou por trabalhar com uma turma de terceiro ano do Ensino Médio
técnico Integrado do curso de Alimentos do turno matutino no Instituto Federal de
Educacéo, ciéncia e Tecnologia do Rio acerca da aprendizagem da historia e cultura
africana e afro-brasileira, visando também valorizar a contribuicdo do povo negro para
a nossa histéria, e que os alunos possa sem reconhecer dentro da tematica,
quebrando preconceitos e construindo outra imagem tanto de si mesmos como da
nossa sociedade.

Para introduzir o assunto, antes do inicio o jogo, foi feita uma primeira
abordagem com a turma a respeito do tema das africanidades, tendo como objetivo
sondar quais eram 0s conhecimentos prévios dos alunos acerca do continente
africano. Foram realizadas duas atividades na sala de aula, na primeira foi entregue
aos alunos um questionario com trés questdes acerca do tema Africa e foi orientado
gue respondessem de maneira subjetiva, pois ndao valeria nota. Segue abaixo as
perguntas:

1. O que vocé sabe sobre a Africa? Como vocé obteve essas informacoes
2. Quem sdo os povos que habitam o continente africano?
3. Que relagéo vocé vé entre a Africa e o Brasil? Ou entre africanos e brasileiros?

Ao analisar as respostas, percebe-se que quando se fala de Africa, todo os
alunos tém como referéncia imediata a escraviddo, a miséria e a vida tribal. A
percepcdo que eles tém do continente africano € a mesma que aparece

constantemente na midia: uma Africa de doencas, guerras, pobreza e fome. Apesar
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disso, na segunda pergunta a maioria afirmou que existem varios povos na Africa,
porém sem detalhar mais, também foi consenso entre eles que a maioria dos
habitantes eram “negros”. Na terceira quest&o, sobre a relacéo entre Brasil e Africa, o
gue mais foi apontado foi as religides de matrizes africanas, tais como o candomblé e
as dancas. Assim, percebeu-se que os alunos tinham certo conhecimento sobre
Africa, mas infundido de preconceito e distanciamento.

A segunda atividade consistiu em atribuir uma localizacdo no mapa da Africa
a imagens apresentadas do continente africano. Foi posto um mapa grande do
continente africano, fixado em isopor no meio da classe e foram distribuidas entre a
turma trinta imagens pregadas em palitos, selecionadas a partir da ferramenta Google
Images. Os alunos deveriam espetar a imagem no local em que eles achavam que ela
pertencia. Das trinta imagens, catorze eram paisagens e dezesseis eram de tipos
humanos. Apés a colocacao das imagens nos lugares corretos, as maiores surpresas
foram acerca do Monte Kilimanjaro ficar na Africa e da diversidade étnica tdo ampla
no continente africano.

Na aula seguinte, os alunos foram apresentados ao projeto proposto, e para
manter o carater ludico, foi dado como voluntéria a participacdo, no contraturno das
aulas, e pediu-se que quem tivesse interesse escrevesse 0 home que na lista que a
pesquisadora estava passando, assim foi marcada a primeira reunido para o inicio da
pesquisa, que aconteceria antes da realizagcdo das sess6es com 0 objetivo de
apresentar o RPG e o seu modo de funcionamento, esclarecer possiveis davidas,
definir o dia e horario das sessfes, bem como de passar aos alunos orientacdes
acerca da pesquisa histérica que deveriam realizar para construir 0s seus
personagens.

O grupo que participaria da pesquisa ficou constituido de sete participantes.
Dos alunos que participariam, apenas um ja havia jogado e até mesmo mestrado RPG,
embora nao tenha tido contato com o sistema proposto pela pesquisadora. Assim, ela
optou por apresentar detalhadamente o jogo e o seu funcionamento. E, também
apresentou o cendrio: a ambientacdo seria a Africa entre os séculos XVI e XVII. Os
alunos propuseram a criagcédo de um grupo no Facebook apenas para os participantes
da pesquisa, para que pudessem conversar e trocar informagéo, assim como entrar
em contato com a pesquisadora. E ficou definido que as sessGes ocorreriam as

sextas-feiras, das 14h as 17h na sala de estudo em grupo do IFRN Campus Currais.
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Houve mais uma reunido antes do comeco das sessfes, para elaboracdo dos
personagens, em que se distribuiu as fichas em branco para que os alunos pudessem
preencher com os dados dos personagens cujas historias ja deveriam ter sido criadas
previamente em casa. Durante essa reunido, além da distribuicdo de fichas, houve a
narracdo das histérias criadas pelos alunos, orientacdo de mudancas nas historias
conforme as necessidades da trama. O sistema escolhido para ser utilizado foi o Livro
das Lendas: aventuras didaticas, do autor Gustavo César Marcondes e publicado pela
Editora Zouk, a escolha se deu devido ao fato de ser voltado ao uso didatico e por
iSso ter uma mecanica mais simples em relacéo aos sistemas classicos de RPG.

O jogo se deu em nove sessoes, que foram divididas em dois momentos na
historia narrada: Africa e Brasil. E foi enfatizado aos alunos que todos os personagens
citados durante as sessdes pelo narrador séo ficticios, para dar mais liberdade de
acao tanto para os jogadores quando para a pesquisadora. Nas cinco sessdes que se
passaram na Africa Ocidental, os personagens se conheceram e tiveram uma vivéncia
do cotidiano daqueles povos no século XVI. As sessfes se definiram da seguinte

maneira:

Tabela 6: Sessbes 1 a 5 do RPG coordenado por Rodrigues

Primeira sessdo Apresentagdo dos personagens; as personagens de Eduarda e
Jamile se encontram, bem como as de Talita, Ellen e Vitoria.

Segunda sessdo Todos os personagens se encontram. Inicio do ataque dos
portugueses ao vilarejo onde eles se encontravam.

Terceira sessdo Os jogadores resistem ao ataque. Lutas.

Quarta sessao As personagens de Jamile, Ellen e Vitdria sdo capturadas. Os
demais resistem.

Quinta sessao A personagem de Jéssica entrega os demais. Todos sdo

capturados e postos no navio rumo ao Brasil.

Fonte: RODRIGUES, Joycimara de Morais (2014)

A partir da sexta sesséo, os jogadores tiveram seus personagens capturados e
imigrados a forca pelos portugueses. Os grupos foram divididos em dois, levando em
consideracdo que historicamente, as etnias africanas foram dispersas, tendo se
estabelecido em vérios lugares do mundo colonial, a dispersdo pelo territério da

América Portuguesa ficou dessa forma:

Tabela 7: Destinos dos personagens do RPG de Rodrigues

94



RECIFE SALVADOR

Areda (vitoria) e Ramla foram compradas | Adla (Jéssica) e Nakise (Luan) foram
por um velho de nome Joaquim | comprados por Antonio de Souza;
Albuquerque; Tisha (Talita) foi comprada por Henrique
Aseye (Eduarda) e Jumoke (Jamile) foram (‘|a\'alcantc.

compradas pelo casal Jodo e Ana

Fernandes.

Fonte: RODRIGUES, Joycimara de Morais (2014)

As guatro sessfes que se passaram na América Portuguesa se definiram do

seguinte modo:

Tabela 8: Sessbes 6 a 9 do RPG coordenado por Rodrigues

SEXTA SESSAO Os personagens chegam ao Brasil. Areda,
Ramla, Aseye e Jumoke vdo para Recife e
Adla, Nakise e Tisha para Salvador. La,

eles sdo vendidos.

SETIMA SESSAO Os personagens se dirigem as fazendas.
Comecam entdo a organizar a resisténcia e

tracarem planos de fuga.

OITAVA SESSAO Sessdo apenas com 0s personagens que
foram para  Salvador. Fuga dos

personagens.

NONA SESSAO Os personagens comeg¢am a construir os

quilombos. Encerramento das sessoes.

Fonte: RODRIGUES, Joycimara de Morais (2014)

ApoOs o término de todas as sessfes, os alunos-jogadores foram entrevistados,
primeiramente em grupo e depois individualmente. Pretendeu-se avaliar suas
impressdes a experiéncia em jogo, bem como interrogar explicacdo acerca de
determinadas escolhas e que avaliassem a propria participacdo e o impacto que a
experiéncia teve em suas vidas. Verificou-se que a pesquisa colaborou para que os
jogadores pudessem desenvolver uma outra visdo de si mesmos e da sociedade
brasileira, repensando os paradigmas racistas presentes em nossa sociedade,
repensando suas acdes dentro da sociedade.

Francisco optou por realizar sua pesquisa-acéo no Colégio Estadual Professora
Roseli Piotto Roehrig, em Londrina, com o oitavo ano B, composto de 34 alunos e o

acompanhamento do professor de histéria a turma em todas as atividades do projeto,
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restringindo-se a chamar a atencdo dos alunos quanto a questdo disciplinar e dar
apoio no sentido de atribuicdo de notas. O pesquisador optou por utilizar multiplas
mesas, tendo um aluno de cada mesa atuando como mestre de jogo, e tendo como
apoio e consultor na resolucdo de regras o professor-pesquisador, ou mesmo 0s
proprios alunos que ja dominavam melhor o sistema de regras.

O sistema de regras escolhido para o projeto foi o 3 D&T (Defensores de
Toquio), j& citado anteriormente por possuir uma mecanica mais simples. O professor
optou por trabalhar com a dindmica de uma aventura Unica, conhecida como one-shot,
e de utilizar os conteudos referentes a vida no Brasil colénia, retomando contetdos
do ano anterior, como tema para os alunos desenvolverem suas narrativas, os alunos
tiveram autonomia para escolher os assuntos e conceitos historicos estudados que
englobariam tanto na trama por eles elaborada, quanto na histéria de seus
personagens.

Na recolha dos dados o autor optou por utilizar trés instrumentos para tracas o
perfil dos alunos envolvidos na pesquisa. O instrumento 1 foi um questionario
socioecondmico, com énfase em alguns aspectos escolares e cotidianos dos alunos.
O instrumento 2 foi um questionario com quinze perguntas, buscando sondar os
conhecimentos histdricos dos alunos, tendo como referéncia a coloniza¢do do Brasil,
e alguns temas da prépria historia, como compreenséao do passado, do presente e do
futuro. O instrumento 3 apresentou duas fontes: a representacdo de uma gravura de
Theodore de Bry, datada de 1592, intitulada —Antropofagia Tupinamba, referente a
antropofagia dos indios, e um trecho da carta de Pero Vaz de Caminha. O exercicio
consistia em comparar as duas fontes, ja que descrevem os indios de maneira oposta
a outra. E foi posto aos alunos verificar a questdo de representacao, se consideravam
tais descri¢cdes verdadeiras ou uma mais verdadeira do que a outra.

O pesquisador concluiu em sua pesquisa que a maioria dos alunos afasta a
ficcdo da realidade. E que o RPG pode ser uma maneira de trazer as fontes e
histéricas e suas interpretacdes para dentro da sala de aula de uma maneira mais
interessante, ja que os alunos se mostraram estimulados ao longo do projeto e
realizaram amplas reflexbes acerca dos materiais estudados, levando-os para as

narrativas e realizando pesquisas.

96



CONSIDERACOES FINAIS

Consideramos que o tema da educacao é muito urgente em nosso pais, sendo
alvo de crises, como mencionado, o que faz com que todos os autores aqui citados
tenham visto que a motivacdo no ensino de histéria é importante, que os alunos
precisam ser incentivados e o professor precisa muitas vezes se desdobrar em propor
uso de materiais didaticos e novas praticas pedagogicas, porque os alunos ja estao
naturalmente desmotivados com a escola e com o ensino de histéria instrumentalizado
gue Ihes é oferecido.

Fizemos questado de deixar evidente que 0s jogos de interpretacdo ndo sdo uma
solucéo para as crises ou dificuldades em sala de aula, nem mesmo sé&o os materiais
didaticos mais adequados para o ensino de histéria. Como foi observado nas
diferentes dissertagcdes analisadas, o uso desses jogos depende da finalidade que o
professor busca e € muito mais eficaz em consonéncia com uma aula utilizando as
fontes histdricas, o livro didatico, a aula expositiva e tudo o que tradicionalmente se
faz em uma aula de historia.

Os jogos de interpretagdo como materiais didaticos sdo uma boa possibilidade
como facilitadores e auxiliares do professor. Como uma estratégia pedagdgica que
podem dispor para tratar de determinados conteddos, para motivar uma sala
particularmente desanimada, para explorar fontes, para desenvolver projetos
interdisciplinares, para exercitar a empatia historica dos alunos, como meio de
estimular um ensino-aprendizagem mais significativo e até como forma de fazer com
gue a sala se entrose mais, atuando em conjunto para resolver situacdes-problema,
ou mesmo para que os alunos possam “aprender brincando”, vivenciando o prazer do
lidico enquanto assimilam conceitos historicos importantes.

Entretanto, visualizamos que h& pouca producdo a respeito do tema, e em
particular a respeito do Live-action role-playing (Larp). E preciso que se produzam
mais pesquisas a respeito dos potenciais dos jogos de interpretacdo na educagao,
sao preciso mais estudos de caso e até mesmo a exploracao de outras metodologias
além da pesquisa-acdo. E preciso também que essas pesquisas contenham
criticidade, que os jogos de interpretacdo sejam vistos ndo apenas sob a otica de
jogadores entusiastas, em que as considera¢des sdo sempre positivas. E preciso que
se saiba as vantagens e desvantagens do uso desses jogos dentro das aulas de

historia, e dentro das escolas como um todo.
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E preciso também, como algumas das pesquisas analisadas demonstraram,
olhar para os livros de RPG (educativos ou néo), para os sistemas e as propostas de
uso dentro de sala de aula de uma maneira critica. E preciso especialmente
problematizar o tipo de conhecimento historico que esses livros estdo transmitindo,
gue cultura histérica eles propagam. E esse deve ser um cuidado no trabalho de
gualquer fonte histérica ou material didatico. O professor tem que estar sempre atento,
pois nenhum desses carrega um discurso historico neutro, visto que esse discurso
nem mesmo existe.

A divulgacao cientifica acerca de materiais e recursos didaticos vistos como
inovadores, tais como 0s jogos, 0 cinema, o teatro, o artesanato, saidas de campo,
muasica etc., € muito importante. Pois, ainda ha para muitos pais resisténcia quanto ao
uso desse tipo de material dentro de sala de aula. E preciso que o professor saiba
explicar de maneira articulada, tanto para pais altamente instruidos como para pais
analfabetos, como o processo de ensino-aprendizagem se da através desses métodos
e reafirmar a assimilacdo do contetudo formal, que se espera que os estudantes
possuam.

Esperamos que essa pesquisa seja uma divulgadora do uso do RPG e do Larp
como materiais didaticos no ensino de histéria e que inspire 0s seus usos também em
outras disciplinas. Esperamos também gue seja uma facilitadora para os professores
e outros profissionais e alunos que queiram entender mais sobre a préatica dos jogos
de interpretacdo nas escolas. Bem como também esperamos que ela acene
possibilidades e funcione como material de apoio para pesquisa tanto para os futuros

pesquisadores quanto para os pesquisadores atuais do tema e de temas adjacentes.
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ANEXOS:

ANEXO 1: Modelo de ficha de Dungeons & Dragons 5.0, ficha construida para uma

sessao de RPG da Fernanda Mota de Oliveira em 2018.
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