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Resumo

Role Playing Game (RPG) ou jogo de encenacao é baseado em
interpretacoes de papeis, no qual os jogadotres participam de uma histéria
narrada por outro jogador, o Mestre do jogo que é quem controla os
personagens da historia criada. Nesse sentido, mostraremos como o RPG
pode ser utilizado como uma linguagem de ensino nas aulas de Historia,
auxiliando os professores a problematizarem os conteudos escolares, uma
vez que os alunos/jogadores precisario dominar o contexto histético
usado como pano de fundo da partida e necessitardo interpretar diretrizes
pertinentes ao jogo. Especificamente, utilizaremos o petriodo histérico do
Brasil Colonial e ressaltaremos as relacoes travadas entre os bandeirantes
¢ a populacio indigena, sobretudo a captura do indio para servir como
mao de obra nos engenhos de cana-de-agucar. Para alcancarmos nossos
intentos, utilizaremos autores que dialogam com o ensino de Histéria,
apresentando a histéria do ensino da disciplina e o emprego de
metodologias de trabalho que nao ficam restritas apenas ao uso do livro
didatico, mas que se diversificam no cenario escolar a partir da adogio de
linguagens de ensino alternativas como a do RPG. Além disso, usaremos
o livro de regras do jogo: “Desafio dos bandeirantes: aventura na terra de
Santa Cruz”, que fornece elementos para a criagdo de um sistema de jogo
com suas caracteristicas temporais peculiares. Visto assim, nossa pesquisa
almeja apresentar possibilidades de trabalho com a disciplina Histéria,
mais dindmicas e atentas ao universo de curiosidades dos/as jovens da
atualidade, mas sem abrir mao da complexidade do fazer histérico.
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Introducgao

Ensinar Histéria é, sem duvida
alguma, uma das tarefas mais arduas que
temos a enfrentar. Compreender nosso
passado pode se mostrar deveras
complexo se nao nos debrugarmos antes
em compreender do que se trata a
Historia.

Marc Bloch seu livro,
Apologia  da  Historia, apresenta-nos o
conceito de que a Histéria é o estudo das
humanidades em geral, o estudo das agdes
dos homens entre si, enquanto podemos
encontrar varias outras definicGes sobre a
histéria e o tempo, seja no nivel
metafisico, cultural, ou propriamente
historiografico. Mas seja qual for a
explicagao, entender a histéria e a sua
complexidade sao fundamentais para
compreender o nosso entorno social,
politico, cultural, bem como projetar
planos para o futuro.

cm

De certo modo, esse é o objetivo
deste texto. Durante o decorrer do
assunto levantaremos a tematica do ensino
de Historia e das ferramentas que podem
ser  utilizadas para uma melhor
aprendizagem do aluno sobre a tematica.

Em especial iremos demonstrar
o uso do Role Playing Game (RPG) como
linguagem de ensino. O RPG como ¢
conhecido, trata-se de um jogo de
interpretacbes de papeis, no qual os
jogadores assumem personagens ficticios
em cenarios variados e interpretam esses
personagens com uma mistura de teatro e
imaginagao.

Sendo assim, procuramos neste
artigo demonstrar como aliar o ladico do
RPG 2o ensino de Histéria, utilizando-se
da narrativa empregada pelo jogo para
auxiliar a compreensio do tempo e do
sujeito historico dentro de um momento
especifico a saber, o periodo do Brasil
Colonial, para que o aluno possa se
interessar pela tematica e, por fim,
compreender a realidade historica.
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O uso do RPG em sala de aula

Durante  muito tempo a
educagdo brasileira foi pautada por um
ensino categorico, elitista, no qual as
pessoas comuns eram marginalizadas do
fazer historico e os métodos de ensino
eram positivistas. Quando estudamos a
histéria do ensino de Historia no Brasil,
nos ulimos anos do século XX,
presenciamos uma abertura cada vez
maior para a problematizagdo do todo
social, bem como para novas maneiras de
se ensinar a disciplina que estao distantes
de memorizacdo mecanica de
conteudo.

uma

A institucionalizacao da
disciplina de Histéria no cenario escolar
brasileiro ocorreu em 1837 e almejou
construir a historia da nagao independente
a partir dos valores da elite. O trabalho
com a disciplina no Brasil sofreu uma forte
influéncia do Positivismo, pois havia uma
preocupagdo em estudar os fatos
histéricos em uma sequéncia logica,
factual, progressiva. E a partir de uma
perspectiva vista de cima (NADAI, 1991).

Nas udltimas décadas do século
XX, o trabalho escolar com a disciplina de
Historia comecou a sofrer alteragoes
significativas, especialmente, com o final
do regime militar, quando a sociedade
presenciava a abertura  politica
manifestada na segunda metade da década
de 1970 e comeco dos anos de 1980.
Nesse contexto, os movimentos sociais
comecaram a se mostrar de forma mais
sistematica e o0s professores e as
professoras, bem como pesquisadores e
pesquisadoras da area da educagao
comegaram a refletir e a questionar sobre
os conteudos, os métodos e as abordagens
realizadas no ensino de Historia.

A producido académica comegou
a apontar que o ensino da disciplina podia
se basear em outras perspectivas tedricas,
em métodos variados e no uso de fontes
diversas. Destacou-se, a partir desse
momento, o repensar sobre os referenciais
tedricos e metodologicos para o ensino de
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Historia, além de mostrar que era possivel
considerar o professor, a professora, o
aluno e a aluna como figuras ativas do
processo de ensino-aprendizagem,
apresentando um ensino de Historia que
tivesse sentido para os discentes e as
discentes. O ensino de Historia precisava
mostrar que o fazer histérico era e devia

ser democratico (SCHMIDT;
CAINELLI, 2009).
Em relacio a este debate,

podemos elencar, também, as ideias de
Roberto Catelli Junior (2009) sobre o ato
de ensinar Histéria:

E preciso encarar a histéria como
um didlogo constante entre o
presente ¢ o passado nos mais
diferentes espacos. Os conteudos
sao  todos pertinentes  aos
objetivos do professor e do grupo
de alunos naquela faixa etiria. E
preciso que a histéria exerca o
espirito  critico,  sendo
linguagem capaz de falar de nosso
tempo, sentimentos e questdes que
extrapolam os proprios limites do
conhecimento (p 0).

oS

uma

Portanto, ¢ imperioso que
busquemos outros tipos de linguagens de
ensino e de metodologias que sejam
capazes de mostrar aos alunos e as alunas
que a Histéria pode ser compreendida e
problematizada a partir de outras fontes
de estudo. Nesse sentido, o emprego do
RPG em sala de aula ajuda na percepgao
dos alunos. Afinal o uso do jogo em sala
de aula é uma maneira do aluno
experimentar a realidade histérica se
colocando nio apenas como observador,
mas podendo por meio da imaginagio se
tornar um participante ativo. A vivéncia
do aluno se torna importante para o seu
aprendizado ja que o mesmo tem a
possibilidade de (re) imaginar a realidade
histérica como Valério (2013) nos mostra
em seu texto:

Todas essas interacSes dentro do
jogo sdo vivéncias imaginadas, onde
o aluno tem a possibilidade de

repensar qualquer conceito ou

3066

conteido que possa ser entendido
como historia. Chegando entdo a
uma experiéncia elaborada nio s6
pelo professor, mas por ele proprio

(p.182).

Assim, tendo compreendido a
evolucio do ensino de Histétia, e como o
mesmo nos permite aborda-lo e estuda-lo
a partir de métodos e linguagens
enriquecidos nos dias atuais, devemos
entdo ingressar mais afundo em como
essas novas abordagens se aplicam em sala
de aula.

Para compreendermos como
novas linguagens de ensino se encaixam
dentro do ensino de Histéria, podemos
recorrer as Diretrizes Curriculares para a
Educacdo Basica do Parana, em especial,
para o ensino de Histéria. As Diretrizes
Curriculares nos fornecem uma direcdo a
respeito de como podemos lidar com o
ensino de Historia dentro da sala de aula.
Segundo seu texto:

(.) a aprendizagem historica
configura a capacidade dos jovens
se orientarem na vida e constituirem
uma identidade a partir da
alteridade. A constituicio desta
identidade se da na relacio com os
multiplos sujeitos e suas respectivas
visoes de mundo e temporalidades
em diversos espago
temporais por meio da narrativa
histérica. Entende-se que esta
implica que o passado seja
compreendido em relagdio ao
processo de  constitui¢io  das
experiéncias  sociais,

contextos

culturais e
politicas do Outro, no dominio
proéprio do conhecimento histérico

(2008, p. 57).

Como podemos perceber, ¢
importante antes de iniciarmos uma
discussao sobre metodologias e linguagens
de ensino e como utiliza-las, perceber qual
o papel do aprendizado histérico em meio
a toda essa discussio. Como visto acima,
o aprendizado historico tem como fung¢ao
situar o estudante, o jovem, em sua
realidade, dando-lhe ferramentas para
compreender sua historia e, desse modo,
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conseguir compreender aspectos politicos,
culturais e sociais da sociedade, na qual
esta inserido.

As Diretrizes Curriculares nos
mostram também a importancia da
narrativa para que ocorra o aprendizado
de Historia. Afinal, sabemos que as
primeiras sementes do que viria a ser a
Historia estao ligadas diretamente a nossa
capacidade de se comunicar e de transmitir
nossa cultura. Conforme o texto:

A narrativa historica é a forma de
apresentacao desse conhecimento e
se refere a comunicaciao entre 0s
suyjeitos. O narrar ¢
procedimento  fundamental
aprendizagem  histérica
veremos mais  adiante.
compreensio passa a ter
funcdo de orienta¢ao temporal na
cultura contemporanea (2008, p.
58).

um
da
como
Esta
uma

Dessa forma, a necessidade de
comunicagao, dentro da aprendizagem
histérica, oferece-nos grande
oportunidade de aprendizado e se faz
essencial para a compreensao da Historia.
Desse modo, podemos encontrar no RPG
uma forte ajuda para o desenvolvimento
da narrativa historica.

O desejo por estudar e entender
essas novas modalidades narrativas tem
ganhado espago consideravel a partir do
momento em que o ensino de Historia
comegcou a ser (re) pensando no final do
século passado. Como Selva Guimaraes
Fonseca (1989/1990) destacou:

Grande parte dos artigos publicados
em revistas e livros especializados,
atualmente, relatam experiéncias de
professores e alunos que, ansiosos
por mudanca passaram a utilizar
diferentes linguagens no processo
ensino/aprendizagem. Partindo de
um alargamento da no¢ao do que ¢é
Historia, de seus objetos e das
formas como se manifestam no
social, os  professores tem
conseguido diversificar as maneiras
de produzir histéria na escola de 1°
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e 2° grau. As experiéncias com
trabalhos através de musicas, da
literatura, do cinema, da fotografia,
etc. revelam possibilidades de se
substituit ou confrontar a “Gnica”
linguagem  “oficial” do  livro
didatico com estas outras, que
muitas vezes sdo desprezadas pelo

historiador (p. 205).

Podemos perceber entio como
os empregos de narrativas e de linguagens
alternativas almejadas  pelos
educadores e estudadas nas academias.

cram

Sobre o uso do proprio RPG em
sala de aula devemos ressaltar algumas
questoes.  Primeiramente ¢  preciso
compreender que o uso do mesmo, por si
s6, ndo se demonstra como objetivo deste
trabalho. B preciso ter em mente que
empregar tal linguagem de ensino deve
estar interligada com a aprendizagem do
aluno, assim como o uso de outras
linguagens voltadas para o ensino de
Histéria como a literatura, a musica, o

filme, etc., (BITTENCOURT, 2012).

,

E com este objetivo que
procuramos empregar o RPG em sala de
aula, ou seja, como uma fonte para o
aprendizado e maneira  de
desenvolver a capacidade de compreensao
histérica e social do alunado.

uma

A historia do RPG

Criado por Gary Gygax e Dave
Arnerson. Ambos os personagens siao de
extrema importancia para
compreendermos do que se trata o RPG.
Gary Gygax e Dave Arnerson foram
alunos da Faculdade de Minnesota que,
em meados da década de 1970, criaram,
cada qual, o seu proprio sistema de jogo e
que podemos considerar como 0s
primeiros no estilo. Os sistemas,
respectivamente, Chainmail de Gygax, e
Balckmoore de Dave Arnerson, traziam
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influéncias da literatura pulp' dos anos
1920.

A criagao do jogo se deu pela
vontade dos dois amigos citados acima. O
objetivo era dar uma nova feicdo aos
famosos jogos de guerra daquela época.
Esses jogos traziam miniaturas que eram
controladas em cima de um tabuleiro,
tentando recriar batalhas histéricas. Fora
em uma dessas partidas que Gygax e
Arnerson se questionaram a respeito do
que acontecia com 0S personagens
isolados dentro dessa batalha e, desse
modo, criaram a base para o que se trata
hoje como um jogo de RPG: a
interpretagio de personagens dentro de
um cenario fantasioso.

O jogo mais famoso surgiu no
ano de 1974 e ¢é conhecido até hoje, o
popular Dungeons and Dragons. Esse foi o
primeiro RPG a ganhar prestigio pelo
menos nos Estados Unidos, virando febre
anos depois, principalmente, durante a
década de 1980, periodo, no qual, o
mesmo foi relancado.

O desenvolvimento do jogo

E necessirio ressaltarmos que
durante o desenvolvimento da nossa
pesquisa de Iniciacao Cientifica utilizamos
o livro, O desafio dos bandeirantes: aventuras na
terra de Santa Cruz. Porém, a utilizacao de
sistemas e coisas afins, sempre podera
ficar a critério de quem for o jogo. Vale
ressaltar também que, nesse artigo, nao
enfatizaremos as regras do jogo em si.

Primeiramente, a escolha do
livro mencionando acima, deu-se pelo fato
de querermos trabalhar com contexto
histérico referente ao Brasil Colonial,
assim sendo, O desafio dos bandeirantes se
mostrou o  melhor apoio  para
conduzirmos um RPG, ja que no mesmo
podemos encontrar todo um material
necessario para ambientarmos nossa

1 Como Clive Bloom nos mostra: “Pulp is not
only a descriptive term for certain forms of

3068

aventura.

Sendo assim, como se deve
aplicar tal dinamica em sala de aula? E esta
resposta que procuraremos responder a
seguir.

Recomenda-se que o RPG seja
jogado com grupos entre 3 (trés), a 5
(cinco) pessoas. Para que a experiéncia se
mostre agradavel a todos. Vale ressaltar
que, se caso nenhum membro tenha antes
conhecido o jogo em si, que o mesmo leia
nao apenas esse artigo, mas procure ler
com atengao o livro do jogo. Assim sendo,
devemos comecar a pensar em nossa
partida. A primeira fase ¢ definir quem
jogara. O professor da turma pode se
colocar como Mestre do jogo, enquanto
os alunos assumirao o papel de jogadores
durante a aventura.

Tendo escolhido todos os
participantes para o0 jogo, a proxima fase é
quando o Mestre do jogo define como se
passara o mesmo. Tal parte se mostra
importante, pois o seu desenvolvimento
dara o tom de tudo o que vira adiante.
Algumas perguntas devem ser feitas sobre
isso. Onde ocorrera minha aventura?
Quanto tempo tenho disponivel para
gerenciar o jogor Qual é a tematica que
pretendo seguir durante as partidas?

Todas essas questoes se mostram
importantes, principalmente, a ultima,
pois devemos entender que cada idade
necessita de uma maneira diferente para se
abordar certos temas. Assim sendo, deve-
se manter em mente que a escolha da
maneira como se conduzird a mesa ou o
jogo deve estar vinculada com o saber do
aluno, com a sua capacidade de abstracao
histérica e de interpretagao, por exemplo.

Com esses passos iniciais
definidos, devemos dar inicio a
apresentacao do mundo aos personagens
e a apresentagdio dos personagens ao
Mestre do jogo. Neste passo, usemos
como exemplo o RPG que pretendemos

publishing produced on poor quality paper, but it
is also indicative of certain attitudes, reading
habits and social concerns” (BLOOM, 1996, p. 3).
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desenvolver neste trabalho.

Tendo em vista que
abordaremos o periodo do Brasil Colonial,
podemos apresentar aos alunos e
jogadores do RPG a complexidade e os
sujeitos historicos dessa época por meio
de aula expositiva e  dialogada,
problematizando certas questdes como,
por exemplo: a situagdao do negro no Brasil
durante o periodo colonial ou como eram
dadas as questoes de ligagao entre Brasil e
sua metropole, Portugal. Apresentar a
importancia da cana-de-agucar e dos
engenhos para a economia colonial e a
diversidade de povos indigenas. E nao
podemos deixar de mencionar que todas
essas  questdes serdo ainda  mais
trabalhadas e compreendidas com o
desenvolvimento da partida de RPG. A
finalidade do jogo ¢ levantar ainda mais
questionamentos, de gerar debate a fim de
que os alunos possam entender esse
momento histérico, bem como a trama
sociocultural, politica e econdémica que o
perpassava.

O Mestre devera apresentar a
ideia de como a aventura ocorrera para so,
entdo, os jogadores montarem 0s seus
personagens. Para casos nos quais os
alunos sio iniciantes no jogo, o livro
Desafio dos bandeirantes apresenta alguns
personagens prontos para que OS
jogadores escolham. Alguns exemplos sao:
Fernio Dias da Rocha, um guerreiro
branco e pequeno comerciante nascido
em Piratininga; Pedro Jaguana, mestico
rastreador que tem como oficio o de
artesdo, nascido em Vila Rica; Padre
Bernardo, um padre jesuita nascido em
Sao Francisco do Sul; Huari, um indio
(Jaguari), Pajé nascido em Ilha Grande;
N’Kono, um negro escravo que traz a
magia africana consigo, nascido em
Piratininga. Isso pode acelerar o processo
inicial do jogo, mas vale lembrar que o
RPG ¢ sustentado na criatividade, entio
sempre se manter aberto para ideias dos
jogadores sobre seus personagens ¢ de
vital importancia para o desenrolar da
partida.

Com os personagens criados ¢ a
ideia da aventura apresentada para os
jogadores, o jogo pode ser iniciado.

Uma  boa  maneira  para
entendermos a dinamica de um RPG e
como o mesmo se desenvolve, é imagina-
lo como um filme ou uma pega de teatro,
onde os jogadores e o Mestre do jogo sao
atores e roteiristas a0 mesmo tempo. O
Mestre deve deixar a imaginagao de seus
jogadores fluirem durante as partidas,
colocando momentos de alegria, de
tristeza, de suspense, etc. Tendo um papel
importante para que a historia se
desenvolva.

Durante o decorrer do jogo, os
jogadores devem ser apresentados para o
mundo a sua volta, no caso da ideia
presente nesse texto que deriva de nosso
projeto de Iniciagao Cientifica, os
jogadores podem comegar reunidos por
um objetivo em comum. O desafio
sempre ¢ fazer grupos diferentes
trabalharem juntos e a melhor maneira de
se resolver tal problema é com a
criatividade. Pode parecer um desafio
extremamente dificil para iniciantes, mas a
pratica com certeza facilita o processo.

Para exemplificarmos,
resgatamos a ideia presente em O desafio dos
bandeirantes, no qual ha uma aventura
pronta que pode ser utilizada. De acordo
com Pereira, Andrade e Freitas (1992):

Os  aventureirtos  estao em
Piratininga em busca de emprego
para suas habilidades especiais
(como  guerreiros, rastreadores,
feiticeiros, etc), podendo ja se
conhecerem ha tempos ou terem se
encontrado na vila. Descobrem que
o importante  fazendeiro  D.
Antonio Rodrigues e Martins estd
contratando homens e mulheres
para escoltar uma remessa de couro
e drogas do sertao para Sao Vicente
(1992, p 123).

As habilidades especiais citadas
acima, tratam-se de especialidades de cada
jogador, como por exemplo: um indio
criado na floresta desde pequeno pode ser
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um 6timo rastreador, sendo importante
para que todos os jogadores se guiem em
uma mata fechada.

Assim como um comerciante
experiente pode acabar conseguindo
acordos de suma importancia dentro de
uma aventura. Cada personagem tera sua
importancia durante uma aventura. I
interessante que um grupo de personagens
seja o mais variado possivel: um
bandeirante, um eximio capoeirista, até a
um astuto explorador ou um estudioso
inteligente. Todos tém o seu espago
dentro do jogo.

Consideragoes finais

Apbs esta breve explanagao
sobre o trabalho com RPG em sala de
aula, pode-se concluir que o uso de novas
linguagens de ensino traz enriquecimento
epistemolégico para o ensino de Historia.
Assim, o uso do jogo como linguagem,
ladeado por uma metodologia clara e
coerente pode e deve ser empregada nas
aulas de Histéria, pois possibilitam aos
discentes  entenderem as  questdes
historicas e o papel dos sujeitos historicos
No tempo e No espago.

Portanto, nesse texto,
explicamos as caracteristicas do jogo e o
perfil dos personagens com o intuito de
destacar que o mesmo pode ser usando na
disciplina de Histéria, ajudando o
professor a trabalhar com os conteudos
em sala de aula, de uma forma criativa,
inovadora e  conjugada com a
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problematizac¢ao historica.
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