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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo tracar uma reflexdo a respeito da narrativa historiografica
dentro do ensino de Historia, tendo como método para a construcdo dessa narrativas
historicas escolares o RPG, fazendo uso do carater imaginativo e ludico que o jogo provem
para, junto ao discente e de forma mais descontraida, construir os conhecimentos historicos
dos contetdos que o docente pretende trabalhar e sem perder o foco de construir narrativas,
que séo legitimadas por uma epistemologia escolar que objetiva colocar os conhecimentos
escolares no dominio do verdadeiro, fazendo isso sem se limitar ao dominio pertencente aos

conhecimentos académicos.

Palavras Chave: Narrativas Historicas Escolares, Ensino de Histdria, Role Playing Game



ABSTRACT

This work aims to trace a reflection on the historiographic narrative within the teaching of
History, having as method for the construction of this historical narratives school the RPG,
making use of the playful character that the game comes to, together with the student and in
a more relaxed way, build the historical knowledge of the contents that the teacher intends
to work and without losing the focus of constructing narratives , which are legitimized by a
school epistemology that aims to place school knowledge in the domain of the true, doing
so without limiting itself to the domain belonging to academic knowledge.

Key Words: School Historical Narratives, History Teaching, Role Playing Game
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INTRODUCAO

Ola, primeiramente, permita-me me apresentar. Meu nome é Guilherme da Fonseca
Oliveira, tenho 31 anos e estou cursando a Faculdade de Historia. Tenho como objetivo
profissional atuar como professor de Historia e meu trabalho de concluséo de curso € voltado
para a area da Educacdo tendo como tema algo que foi muito presente na minha vida
enquanto ainda era estudante durante os ensinos fundamental e médio: o RPG. Depois de
um tempo, devido as obrigagOes da vida adulta e o ingresso na faculdade, acabei me
afastando um pouco deste jogo, mas nunca por completo, visto que o0 RPG me proporcionou

incontaveis horas de diversao.

Durante minha formacdo escolar, principalmente durante o ensino fundamental,
assistia frequentemente os filmes do Indiana Jones %na Sessdo da Tarde® e, juntamente com
meus professores Historia, estes filmes foram me despertando cada vez mais o gosto por
conhecer o passado e 0s povos que nele viveram. Acabei ndo me tornando um
explorador/cacador de reliquias como Indiana Jones, mas, por vezes, acabei por atribuir o
conhecimento histérico que tanto me fascinou em minhas jogatinas de RPG, seja usando
elementos do passado como forma de construir narrativas que proporcionassem aos outros
jogadores uma maior imersdo naquele cenario que estava descrevendo, permitindo a eles,
por meio de uma imaginacdo guiada pela minha narrativa, se sentirem dentro daquela

ambientacao, fosse ele em um passado factual ou ficticio.

Depois de um tempo acabei por me afastar do RPG, mas em uma conversa com um
amigo que é professor de Historia comentei que tinha vontade de trabalhar o uso do RPG
dentro do ensino de Historia. Este amigo me apresentou um artigo justamente tratando sobre

o tema do uso de RPG no ensino, porém, este ndo era somente voltado para a Historia, mas

! Sigla em inglés para Role Playing Games.

2 Série de filmes criada por George Lucas e Steven Spielberg, que acompanha as aventuras de Henry Jones,
Jr., ou simplesmente Indiana Jones, professor de Arqueologia que vive um vida de aventuras em ruinas
perdidas. Quando criou o personagem George Lucas o fez em homenagem aos heroéis de séries e filmes de acdo
dos anos 1930.

3 Sessdo da Tarde é um programa de televiséo brasileiro exibida pela Rede Globo de segunda a sexta-feira, e

se trata de uma sessdo de filmes.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_de_televis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rede_Globo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filme
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abrangia uma grande gama de disciplinas. Diante desta minha ideia inicial e com o incentivo
dado por este amigo comecei a fazer pesquisas relacionadas ao tema que irei trabalhar no
corpo deste trabalho, o0 uso do RPG como ferramenta potente para o ensino de Histdria por

meio de narrativas que constroem o0 pensamento critico.

No decorrer de minha graduacdo desenvolvi diversas atividades no campo da Educacéo,
sendo uma delas a elaboracéo de propostas de aulas. Durante essas atividades, explorando
as metodologias discutidas pelos professores da Faculdade de Educacéo, pude observar que
existia grande semelhanca entre esta tarefa do oficio do professor, neste caso de Historia,
com o que é feito pelo jogador de RPG que fica incumbido do papel de mestre durante a
jogatina. Tanto o professor quanto o mestre de RPG precisam ser detentores do
conhecimento do cenario que esta descrevendo em sua narrativa, afim de tornar imersiva a
experiencia daqueles para os quais ele narra os acontecimentos e detalhes de uma sociedade

especifica.

Nesse sentido, tanto o professor quanto o mestre de RPG precisam desenvolver
estratégias para trazer para os demais envolvidos em sua narrativa, a possibilidade de se
situarem imersos e parte integrante desta, seja ela historica, no caso do ensino da disciplina
histdrica, quanto ficticia e sem comprometimento com o real, como é comum de acontecer
em jogos de RPG que, em grande parte fazem uso de elementos do imaginario fantastico
(elfos, fadas, duendes, dragdes, etc.). Contudo, como irei explicar no decorrer do corpo deste
trabalho, apesar do RPG fazer, em muitos casos, uso do imaginario fantastico, ele nao se
limita somente a isto, abrindo a possibilidade de trabalhar diversas temporalidades fazendo

uso do real produzido pelo conhecimento histérico.

Algo que torna maior a eficacia do carater ladico do RPG como ferramenta potente para
0 ensino da Historia € o “fato de criangas e adolescentes geralmente estarem familiarizados
com variadas modalidades de jogos e competigdes no ambiente extra escolar” (ANDRADE,
2007, p.93). Esta proximidade com os jogos que é muito presente na infancia e adolescéncia,
e que por vezes acompanha na vida adulta, permite a relacdo com o contetddo de forma mais
espontanea ¢ sem “o peso da obrigacdo de estudar”, permitindo a construcdo de um
conhecimento que se fard necessario ao prestar um vestibular ou concurso, mas
principalmente como poténcia para uma reflex&o a respeito do meio no qual esta inserido

em seu proprio tempo.
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A construgdo do pensamento critico a partir do RPG como ferramenta potente aliado ao
ensino de Historia é um dos principais elementos que pretendo trabalhar, mas, para isso,
precisarei passar por alguns elementos referentes ao conhecimento histérico, uma vez que
este é construido de diferentes formas, vindos de diferentes locais e que acabam por se colidir
no ambiente escolar e também fora dele, e sua importancia para a construcdo deste
pensamento critico. Este, é concebido aqui, a partir das contribuicdes de Albuquerque Junior
(2016), como aquele proposital e reflexivo, que € construido por um individuo a partir de
suas proprias observacdes e experimentacdes, que provocam choques de ideias e formas de

se ver a sociedade como um todo.

Como mencionado por Albuquerque Junior, em “Regimes de Historicidade - Como se
alimentar de narrativas temporais atraves do Ensino de Historia”, “O ensino de Historia
tem a finalidade ébvia de fazer o aluno realizar a experiencia de ir para fora de seu tempo”
(ALBUQUERQUE JUNIOR, 2016, p.26), neste caso, a formacdo deste pensamento critico
proporcionando pela disciplina historica, é feita atraves do distanciamento do presente de
modo que, o individuo, que neste caso sdo os alunos por se tratar de um foco na sala de aula,
passa enxerga o tempo presente a partir do passado e, também, do seu proprio tempo presente
a partir dele mesmo, o que permite um julgamento propositado e reflexivo sobre o que
acreditar e/ou o que fazer em relacdo seu proprio tempo, afinal, “...a finalidade da precipua
do ensino da Historia é a formacao de valores, é a producdo de subjetividades, é a construgéo
de sujeitos capazes de conviver com a diversidade e a diferenga, com o que nao ¢ familiar...”

(ALBUQUERQUE JUNIOR, 2016, p.26).

O RPG tem aparecido nas discussdes do campo do Ensino de Histdria por meio de
trabalhos que se caracterizam por darem enfoque ao carater lidico que este jogo proporciona
para as aulas de Historia (CARDOSO 2008, PEREIRA 2020, MORAIS; ROCHA 2012,
entre outros), no entanto, apesar de mencionarem outros elementos do RPG para além do
caréater ladico, poucos trabalham como o potencial desse jogo para a construcao de narrativas
historicas que legitimem o conhecimento historico que sera trabalhado por meio desta

“brincadeira” proporcionada pelo RPG.

“Notas para o Ensino-Aprendizagem de Historia”, de Sérgio Paulo Moraise Rafael
Rocha, e “Motivacéo Escolar E O Ludico: O Jogo Rpg Como Estratégia Pedagogica Para

O Ensino De Histéria” sdo dois dos poucos trabalhos académicos dos que tive contato um
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que caminham para 0 mesmo horizonte que almejo apresentar. O objetivo deste trabalho €
explorar teoricamente a possibilidade do uso do RPG como uma ferramenta potente para as
aulas de Historia, utilizando do carater ludico e de sua estrutura narrativa para superar 0s
obstaculos existentes no ensino de Histdria nos dias de hoje, onde talvez o principal seja
conseguir que os discentes se interessem pela disciplina para que, eventualmente, desta

forma venham a participar ativamente das aulas.

A discussdao em torno da utilizacdo do RPG como material no ensino da Histdria acaba
por permitir que se problematize as especificidades das relacdes entre conhecimento
historico académico, conhecimento histérico escolar e memoria, o que irei trabalhar no
primeiro capitulo deste trabalho, Especificidades do Conhecimento Histérico Escolar, de
forma a subsidiar as possibilidades de constru¢Ges de narrativas historicas no contexto
escolar, reconhecendo as relacdes entre diversos espacos de producao de sentidos sobre o

passado.

O segundo capitulo, RPG no Ensino da Historia, sera aquele no qual irei trabalhar o RPG
de modo geral, apresentando do que se trata 0 jogo e os elementos do mesmo que podem ser
observados no Ensino da Historia, como trazer sistemas que proporcionam e/ou sdo voltados
para uma abordagem Histérica sem a necessidade de adaptacdo por parte do professor. E,
por fim, uma reflexdo apontando as minhas considerages a respeito do desenvolvimento do
trabalho e como este contribuiu para a minha formacdo académica e para 0 meu proprio

conhecimento a respeito de metodologias do ensino da Historia.

No terceiro capitulo, Aprendizagem e Imaginacao no Ensino da Historia, irei trabalhar
o0 carater ladico dos jogos, sendo o RPG uma destas possibilidades de jogo, somado ao
conhecimento historico que serd trazido a sala de aula tanto pelo professor de Historia como
pelos proprios alunos, para proporcionar uma experimentacdo do passado, principalmente,
através de narrativas imersivas que, por sua vez, proporcionam “refiguracdes narrativas de
discentes” (MARTINS; BARBOSA; GABRIEL, 2020, p.162) a partir do conhecimento
historico oferecidos a eles aliados ao imaginativo trabalhado dentro do jogo. Para enriquecer
a analise, apresento ainda uma proposta de RPG passivel de ser implementada em sala de
aula na educacgdo basica, considerando, obviamente, a necessidade de intervencdes do
docente para que ele venha a fazer sentido no contexto concreto no qual ele venha a ser

aplicado.
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1 ESPECIFICIDADES DO CONHECIMENTO HISTORICO

Sabemos que os conhecimentos historicos sdo construidos a partir de diferentes lugares,
mais ou menos institucionalizados: Universidade, Escola, e senso comum s&o alguns deles.
O conhecimento académico é aquele produzido pelos historiadores e que circula nas
universidades e que, é construido, por meio de praticas de investigacdo e analise, inscritas
em suportes tedrico-metodoldgicos legitimados por uma dada comunidade disciplinar
responsavel por preservar os critérios de cientificidade no processo de construgdo desse
conhecimento.

O conhecimento do senso comum é aquele produzido/difundido nos mais variados
circulos sociais (familia, redes sociais, midia, artes, religido, dentre outros), e diz respeito
aos processos de construcdo da cultura histdrica de uma determinada sociedade, que “vai se
constituindo numa disputa autocentrada pelo passado” (ABREU; RANGEL, 2015 p.13) para

ressignificar o presente, muitas vezes por meio de memdrias coletivas.

Por sua vez, o conhecimento histérico escolar, que é uma mescla dos outros dois,
preservando o valor de verdade oriundo da producdo cientifica do conhecimento
historiografico de forma articulada a dimensao escolar embasando no conhecimento de senso
comum para construir o conhecimento critico dos alunos, pois, o objetivo é permitir aos

alunos desenvolverem uma analise critica da sociedade na qual estes encontram-se inseridos.

1.1 HISTORIA ACADEMICA e HISTORIA ESCOLAR: QUAIS RELAGOES
POSSIVEIS?

E muito comum ouvirmos criticas a respeito do distanciamento existente entre a
histéria académica e a histdria escolar, mas devemos nos atentar que sdo ambientes
diferentes e, em cada um desses ambientes, a Historia se apresenta com um objetivo
diferente. No ambiente académico o foco é precisamente no dominio das fontes, da pesquisa
e a producdo académica. J& no ambiente escolar esse papel é outro, neste a Historia ganha
um papel mais social, buscando, através dos conhecimentos obtidos das produgdes
provenientes da Histéria académicas, fazer os discentes relativizarem criticamente a
sociedade na qual estdo inseridos, o papel que desempenham nela, para que, através desse
conhecimento, possam lutar para terem o reconhecimento de seus papeis como agentes

historicos, de seus direitos, dentro dessa sociedade.
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O conhecimento historico, tal com o qual lidamos dentro da academia, tende a ser
tratado com sendo mais factual, seguindo os moldes da Escola dos Annales?, e tido como
sendo mais aprofundado em relag&o ao conhecimento que circula no meio escolar. E claro
que tempo que temos para trabalhar este conhecimento dentro das escolas € diminuto em
relacdo a academia, uma vez que o professor de histdria tem de trabalhar com uma vasta
gama de temas histéricos, que, por sua vez tendem a ser trabalhados de forma a fazerem
sentido para a vida dos discentes, mostrando que, apesar destes fatos terem ocorrido em um
passado, possivelmente, distante a tempo dos proprios discentes, este passado pode se
mostrar vivo no presente deles. Esta grande demanda de contetdo para serem trabalhados
em um limitado espago de tempo causa a impressdo desta dimensdo mais reduzida do
conhecimento escolar, uma vez que a escola tem um papel para além do conhecimento
histérico por si s, por se tratar conhecimento histérico que € permeado tanto pelo
conhecimento académico quanto por um conhecimento popular de mundo, este
conhecimento escolar tem como funcdo a construcdo de pensamentos voltados para o

entendimento e julgamento da sociedade na qual estamos situados.

Como foi dito por Albuquerque Junior (2016, p.26), “...a finalidade da precipua do
ensino da Historia é a formacdo de valores, é a producéo de subjetividades, é a construcdo
de sujeitos capazes de conviver com a diversidade e a diferenga, com o que ndo ¢ familiar...”
e esta postura do Ensino da Histdria, por muitas vezes se coloca contra os valores e que sdo
ensinados nos grupos familiares o que faz como que o “...professor de Historia nem sempre
agrada as familias...”(ALBUQUERQUE JUNIOR, 2016, p.26) ao fazer o aluno ter abaladas
suas certezas e “...distanciado do que julgava ser sua identidade, seu si mesmo...”

(ALBUQUERQUE JUNIOR, 2016, p.27).

Contudo, como é apontado por CAIMI (2009), ainda ha pesquisadores que
“defendem a possibilidade, se ndo de producdo de conhecimento historico escolar, no
minimo, de construg¢ao de conhecimento historico escolar” (CAIMI, 2009, p.79), o que € um
ponto interessante e bem relevante para a discussédo deste trabalho, observe bem que Caimi
traz a fala de pesquisadores, sem mencionar quais seriam estes pesquisadores, um

diferenciacdo entre producéo e construgdo do conhecimento historico, que no fim ndo teriam

4 Escola francesa dos Annales é movimento historiografico fundado em 1929 por Marc Bloch e Lucien Febvre,

gue condenava a narrativa por considera-la um mero encadeamento de fatos.
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implicagdes diferentes no resultado de um determinado conhecimento, a diferenga estaria no
processo percorrido para que se chegasse até a elaboracéo daquele conhecimento.

Inicialmente podemos dizer que a historia escolar era apenas uma extensdo da
historia académica, que tinha a finalidade de estabelecer uma identidade nacional a partir
dos feitos dos “grandes homens” no passado da nagdo. Desta forma, a Historia escolar se
portava com a finalidade de manter um contato direto com a populagéo, efetuando um
trabalho para “doutrinar” as mentes desta para desenvolverem um amor patrio € veneracao
aos icones da nacdo, os herdis e as grandes conquistas nacionais que eram exaltados nas
narrativas escolares. Contudo, ambas as historias, académica e escolar, deixam, em certa
medida, de exercer este papel, como é dito por Bitencourt (2018) em “Reflexdes Sobre o
Ensino de Historia”, ao mencionar mudangas ocorridas no ensino de Historia que deixa de
ser esta historia que encadeava os grandes feitos dos herdis nacionais, homens brancos e
cristdos, e que passam a incorporar a multiplicidade de sujeitos que compde esta nacao. Estas
mudangas na forma de ensinar a histéria pode ser observada principalmente no século XXI,
e podem ser constatadas a partir do resultado de pesquisas realizadas recentemente no campo
do Ensino de Historia, tais como séo relatadas por Bitencourt:

Historiadores de diversos paises também tém analisado as mudangas ocorridas no
ensino de Histdria, como o historiador francés Frangois Furet que considerou
fundamental sua presenca nos curriculos ocidentais a partir do seculo XIX por ser
a disciplina que fornecia o “sentido do progresso da humanidade” e a ela também
atribuiu uma importancia pedagogica por ser a “arvore genealdgica das nagdes
europeias e da civilizagdo de que sdo portadoras” (Furet, 1986, p.135). Para o
historiador canadense Christian Laville o ensino de Histdria, no periodo pés-
Segunda Guerra Mundial, com uma vitdria da democracia na maioria dos paises
ocidentais, transformou-se em uma disciplina alinhada a fungéo primordial de uma
formagao para a cidadania participativa e, nessa perspectiva, deveria “desenvolver
(nos alunos) as capacidades intelectuais e efetivas necessarias para esta forma de
construgdo politica democratica” (Laville, 1999, p.152). E Laville também
constatou que essa tendéncia, quanto aos objetivos do ensino de Historia, se

estendeu por quase todos 0s demais paises europeus, americanos e asiaticos no
decorrer das décadas finais do século XX. (BITTENCOURT, 2018, p. 127)

Esta Historia escolar do século XXI ¢ concebida como “pedagogia do cidadao”
(BITENCOURT, 2018, p. 127) mantém-se em curriculos escolares deste século como um
importante instrumento educativo de formagéo social, que tem como finalidade o exercicio
da democracia. A historia escolar da “pedagogia do cidadao”, que preza pela formagao social
do individuo como um membro da sociedade na qual este estd inserido, encontra-se
constantemente em confronto com as novas tendéncias educacionais que visam uma

educacao tecnicista que tem como prioridade formar “o cidadao do mundo capitalista global”
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(BITENCOURT, 2018, p. 128), em termos simplérios, ensinar 0 necessario para que o

individuo seja capacitado pata “apertar os botdes” das maquinas nas linhas de produgao.

A histéria escolar, diferentemente da historia académica, tem um comprometimento
com o uso do passado para o presente, indo além do entender as sociedades do passado e 0s
povos que nele viveram. A histéria escolar tem o comprimento em explicar os reflexos das
acoes do nosso passado nos dias de hoje, fazendo um paralelo entre estes dois tempo.
Contudo, existem semelhancas entre ambas as historias, elas acabam por serem influenciadas
pela historia do tempo presente, que assim como o passado € um tempo histérico, e também
por influencia-lo, uma vez que é a partir deste tempo presente que partem oS
questionamentos e abordagens histéricas, sejam elas presentes um trabalho de pesquisa
académica ou em uma narrativa historica escolar, uma vez que baseamos e relacionamos 0s
conhecimentos acerca do passado naquilo que nos € mais proximo, ou seja, 0s elementos do

nosso tempo, do tempo presente.

Essa separacdo entre as diferentes historias se da a partir da ideia de que a Historia
académica se trata de historiografia, um processo historiografico de construcéo da Historia
e onde a Historia do conhecimento popular se torna um objeto de estudo, tendo o sujeito
historico, que se faz integrado ao conhecimento histérico popular, como principal objeto
deste estudo. Por outro lado, a Histdria escolar, apesar de derivar da Histdria académica, é
também ser um local de construgdo de conhecimento e esta se porta para além da construcdo
de conhecimento, a Histdria escolar age também como um local de ensino de Histdria, dando
uma finalidade a esta para além de construir o conhecimento histérico, mas também de
ensinar o discente a como fazer uso deste em sua vida, de como ele é um agente histérico e

de como a histéria do passado se mostra viva em seu presente.

Em “Historia, Saber Académico e Saber Escolar: Um Dialogo Possivel?”, Fanaia (2008)
traz uma discussao a respeito dessa diferenciacdo das Historias académica e escolar na qual,
apos uma série de observagdes iniciais, Fanaia faz o seguinte questionamento: ‘“como
devemos agir e por em prética iniciativas que promovam uma aproximagdo maior entre a
producdo académica e os niveis de ensino fundamental e médio?”” (FANAIA, J. E. A., 2008,
p.18). A partir deste questionamento, e da relagédo feita por Fanaia ao longo de seu texto,
somos levados a percepc¢do de que a Histdria escolar possui 0 papel que busca conectar o

conhecimento académico com uma percepcdo critica do presente a partir deste
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conhecimento, bem como uma reflex&o do passado a partir desse presente. Como dito por
Fanaia: “...¢ importante, na medida do possivel, ampliar as possibilidades de percep¢ao dos
nossos alunos do ensino fundamental e médio, acerca dos multiplos caminhos que nos levam
ao conhecimento do passado, assim como diversas sao as narrativas que procuram dar-lhe
inteligibilidade, problematizando-o a partir do presente” (FANAIA, J. E. A., 2008, p.21).

Portanto, agora que abordamos estes dois conhecimentos historicos, académico e
escolar, pudemos observar que estes ndo se limitam apenas a si préprios, mas, a0 mesmo
tempo, se complementam e dialogam, uma vez que ambos 0s conhecimentos, académico e
escolar, ttm como finalidade o aprender histéria, porém, cada um da sua forma, uma vez
que, “as finalidades do trabalho do historiador ao produzir conhecimento histérico sao

distintas das finalidades do trabalho do professor ao ensinar historia” (CAIMI, 2009, p.78).

1.2 NARRATIVAS HISTORICAS ESCOLARES

Diante dessa diferenciacdo dessas histdrias, académica e escolar, venho trazer o foco
para as narrativas histéricas escolares. A Histdria € um local de disputa de poder, no qual
narrativas sao desenvolvidas com o objetivo de legitimar ideias. Com a histéria escolar ndo
é diferente, buscamos estabelecer narrativas com o intuito de orientar os discentes de forma
que permita os discentes compreender a sociedade em que se encontram, , como € dito
Fanaia, problematizando o passado “a partir do presente” (FANAIA, J. E. A., 2008, p.21),
sempre mantendo em foco o comprometimento com a “verdade” dos conhecimentos
historicos e preparando os para como para o convivio social de forma geral, como para as
avaliacdes de larga escala, como o processo seletivo de ingresso académico e/ou do mercado
de trabalho.

O conhecimento histdrico escolar €, por muitas vezes, ensinado por meio de uma
didatica apoiada em estruturas narrativas do conhecimento historico que, por muitos anos,
foram vistas como ‘“abordagens ultrapassadas”, sendo frequentemente associada, pela

historiografia dos Annales, “ao fazer historiografico caracteristico do século XIX” (COSTA,
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2017. p. 21). “Paul Ricoeur *abre uma via de dialogo entre Teoria da Histéria® e Didatica
da Historia™ (ANHORN, 2012, p.201), que permite repensar a narrativa como estrutura
temporal de construcdo de conhecimento e, ndo somente, um encadeamento de fatos como
é defendida pela tradicdo dos Annales. A construcdo de uma estrutura narrativa que permita
uma ‘viagem no tempo’ ao discente experimentar o real através do imaginario, ndo na
condigé@o de meros espectadores dos fatos, mas sim como parte de uma simulagéo de uma
situacdo real que os permite compreender os modos de vida de uma sociedade, em uma
determinada época, bem como compreender as consequéncias decorrentes daqueles

acontecimentos da narrativa nos dias atuais.

A aula de Histdria deve ser uma maneira de experimentar tempos aos quais 0s alunos
ndo pertencem, de forma que os experimentadores possam se sentir parte destes tempos aos
quais nao pertencem. E porque o professor faria este exercicio de deslocamento temporal?
“Mais do que ensinar fatos, eventos, falar de datas e personagens, mais do que falar do
passado, o professor de Histdria deve ser um veiculo de experimentacdo dos tempos em suas
diferencas, em suas descontinuidades, em seus deslocamentos” (ALBUQUERQUE
JUNIOR, 2016, p.25).

A historia ensinada nas escolas ndo deve ter mais a funcdo de uma construcédo de
identidade nacional, embora, como dito por Albuquerque Junior (2016, p.25), “o
compromisso de cidadania com seu pais deva ser um tema a ser tratado”, deve ser uma tarefa

importante do professor de Historia despertar em seus alunos a reflexdo em relacdo ao seu

® Paul Ricceur foi um dos grandes fildsofos e pensadores franceses do periodo que se seguiu & Segunda Guerra

Mundial.

& A Teoria da Histoéria procura compreender as diversas formulagdes do conhecimento histérico. As diversas
teorias da histdria alimentam debates constantes entre os defensores de diversas concepgfes existentes em
relagdo a analise do passado. Ver: BARROS, Jose D’Assungdo. Teoria da Historia Volume I: Principios e

conceitos fundamentais.

" A Didatica Histérica tem como objetivo compreender e analisar o processo do aprendizado historico,
embasado na interpretacdo de experiéncias, orientadas no tempo histérico, que, por sua vez, resultardo na
producédo de narrativas histéricas a partir das pesquisas académicas, que permitirdo aos discentes a producéo
do conhecimento historico através da mediagio do professor. Ver: RUSEN, Jérn. Didatica da historia: passado,

presente e perspectivas a partir do caso alemao.
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préprio tempo e a sociedade da qual eles fazem parte, sabendo compreender e respeitar a
diferengas presentes nela, e a buscar sempre a mudanga para um estagio ainda melhor desta
sociedade. Para isto, cabe ao professor construir as narrativas escolares que irdo proporcionar

esta reflexdo, este pensamento critico, por parte de seus aluno.
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2 RPG NO ENSINO DE HISTORIA

Neste capitulo irei trabalhar o RPG e como ele pode se relacionar com o Ensino da
Historia, para, como ja disse anteriormente, fazer uso do lidico que um jogo proporciona
para construir narrativas historiograficas que legitimam o conhecimento histérico no qual o
RPG sera atribuido.

2.1 O QUE E RPG?

Primeiro precisamos entender o que é RPG. A sigla em inglés que significa Role
Playing Games, em tradugdo direta significa “Jogo de Interpretagdo de Papéis”, que nada
mais ¢ que um jogo colaborativo e narrativo, “um jogo de criar de historias” (FERNANDES,
2007), e surgi a partir dos WarGames. Contudo, RPG n&o é propriamente um jogo, pelo
menos Nao como 0s jogos que a grande maioria das pessoas estdo acostumadas, onde vocé
tem objetivos e, em muitos casos, se resume a ganhar ou perder. No RPG esta ndo ¢ uma
preocupacéo, pois nele ndo se perde ou ganha, todos os jogadores colaboram entre si, cada
um com seu papel especifico, para a criacdo de uma historia e, este sim € o objetivo, contar
uma histéria, mas ndo por apenas uma pessoa, mas em uma colaboracdo com todos 0s

participantes do jogo.

Essas histdrias criadas pelos jogadores podem ser desde fantasiosas aventuras
medievais, com magias e dragdes, até uma futurista exploracdo espacial, em um universo
onde a humanidade evoluiu a um nivel tdo avangado tecnologicamente, que tornou possivel
as viagens interplanetarias para colonizar o universo. No RPG tudo é possivel, s6 depende
do quais historias os jogadores querem viver, até mesmo historias dentro de um contexto

historico especifico o que permite a vivencia daquele tempo especifico.

Existem varios sistemas de RPG no mercado nacional e internacional, o primeiro, e
possivelmente o mais famoso, é o Dungeons & Dragons® dando origem aos jogos de RPGs

modernos. O sucesso do Dungeons & Dragons era tamanho que ele chegou a ganhar uma

8 Dungeons & Dragons é um RPG de fantasia medieval, criado em 1974 por Dave Arneson e Gary Gygax,
publicado nos Estados Unidos pela TSR, Inc., empresa dos criadores do jogo. Hoje os direitos encontram-se

em posse da Wizards of The Coast.



26

versdo animada de mesmo nome, que foi exibida no Brasil em 1986 com o titulo de Caverna
do Dragéo pela Rede Globo, a animacao conta a historia de seis jovens que, ao entrarem em
uma brinquedo chamado Dungeons & Dragons — Caverna do Dragéo na versdo brasileira —
em um parque de diversdes, foram enviados para um mundo de fantasia medieval onde

vivem aventuras sugeridas pelo Dungeon Master — Mestre dos Magos na versao brasileira.

Imagem 1: Animac&o Caverna do Dragdo, exibida pela Rede Globo

Fonte: Blogspot Elessandro de Almeida

Muitos dos sistemas encontrados no mercado atualmente seguem a “Opem Game

License”?® disponibilizado pela Wizards of The Coast?, Inc. em 2000. Como foi dito

° A Open Game License é uma licenga publica de copyright que pode ser usada por desenvolvedores de RPG

para criar novos sistemas que possuem como referéncia o Dungeons & Dragons.

10 Wizards of the Coast é uma publicadora de jogos, baseados primariamente nos temas de fantasia e ficcéo
cientifica que, originalmente, foi uma publicadora especializada em RPGs, e a responsavel pela popularizagéo
do género de jogo de cartas colecionaveis com Magic: The Gathering em meados da década de 1990 e desde
1992 o jogo de RPG Dungeons & Dragons.
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inicialmente ao responder a pergunta “O que é RPG?”, existem muitos sistemas no mercado
e Vampiro — A Mascaral! é um destes sistemas. Diferente do Dungeons & Dragon que
nasceu vindo dos WarGames, portanto tem uma jogabilidade mais tatica e voltado para o
confronto utilizando dados, Vampiro — A Mascara utiliza de um sistema conhecido como
“storyteller”, que em tradu¢do direta significa “Contador de Historias”, € um sistema

extremamente interpretativo, cujo principal objetivo é a geragdo de cronicas (historias).

Imagem: Capa da versdo em inglés de Vampire The Masquerade 5 Edicdo

VAMPIRE™

THE MAS?UERADE’

Fonte: Amazon

Existem uma grande variedade de sistemas, cada um com suas peculiaridades
proprias e que neles tudo é possivel, porém uma coisa sobre todos é certa, todos possuem
uma “regra de ouro” onde o mestre ¢ quem mantem controle total sobre o sistema, sendo
possivel joga-lo da forma que achar mais conveniente para a histéria que pretende contar,

neste ponto, vou comentar a respeito de trés sistemas que possuem caracteristicas que 0s

1 Vampiro: A Mascara é parte de um cenario de RPG de horror e fantasia urbana chamado Mundo das Trevas,
que baseado no sistema Storyteller em um mundo de fantasia sombria. Foi criado por Mark Rein-Hagen, e
publicado em 1991 pela editora White Wolf.
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permitem ser utilizados para além da diversdo, mas que também permitem utiliza-los em

uma abordagem direcionada ao ensino de Historia.

O primeiro que vou mencionar é o sistema brasileiro “4 Bandeira do Elefante e da
Arara”*?, que é publicado pela editora Devir, sistema possui foco somente na historia do
Brasil, em um recorte cronoldgico especifico que vai de 1500 a 1650, e permite uma
interacdo dos conhecimentos académicos e escolares referentes a este periodo especifico,
com o conhecimento popular, principalmente no que diz respeito aos mitos folcléricos

existentes em nossa cultura.

Imagem 2 - Capa do livro “A Bandeira do Elefante e da Arara — Livro de Interpretagdo de Papéis”,

produzido pela editora Devir

Fonte: Devir Livraria

Foi lendo o manual de jogo de “A Bandeira do Elefante e da Arara” que tive a
inspiracdo para este trabalho, algo que ja achava possivel ser feito diante as semelhancas que
observei entre a profissdo da docéncia com o papel do mestre de RPG, porém, nunca havia

de fato procurado sobre o tema na area da educacdo. Neste manual de jogo encontrei um

12 Originalmente, A Bandeira do Elefante e da Arara (The Elephant and Macaw Banner, no original em inglés)
€ uma série de fantasia, escrita pelo norte-americano Christopher Kastensmidt e publicada no Brasil pela
Editora Devir.
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artigo que mencionava as possibilidades de utilizagdo do RPG para fins didaticos, ndo era
especificado para o ensino da Histdria, mas salientava as possibilidades que a interacéo do
jogo poderia proporcionar para o0 ensino de modo geral. Apesar deste ter sido minha
inspiracao para a producao deste trabalho, acho “A Bandeira do Elefante e da Arara” um
tanto quanto limitado, pois este foi desenvolvido com foco apenas na histéria do Brasil no
periodo colonial.

O segundo, também publicado pela Devir, ¢ 0 “G.U.R.P.S.” que ndo tem uma
temaética especifica como o sistema mencionado anteriormente e, é justamente, essa “falta”
de temética que o permite ter uma versatilidade e abrangéncia de temas para abordar. Ja
foram publicados pela editora Devir varios manuais de ambientacdo em diferentes tempos
historicos como: “Gurps: Império Romano”, “Mini Gurps: O Descobrimento do Brasil”,

“Mini Gurps: As Cruzadas ”, entre outros.

Imagem 3, 4 e 5 - Da esquerda para a direita: Capa do livro “Gurps: Império Romano”; Capa do
livro “Mini Gurps O Descobrimento do Brasil”’; Capa do livro “Mini Gurps: As Cruzadas” distribuidos

pela editora Devir

&« U R P § @ U R P S

AS
CruzaD/

RPG para iniciantes

Fonte: Casa Velha RPG

Por ser um sistema genérico, “G.U.R.P.S.”*3, permite uma grande variedade de
narrativas ambientadas em diferentes tempos. E preciso ressaltar que, para fins didaticos, o

13 G.U.R.P.S. ¢ a sigla para “Generic and Universal Role Playing System” (Sistema Genérico e Universal de
Interpretacdo de Papéis), um sistema de RPG criado por Steve Jackson e publicado em 1986 por sua editora a
Steve Jackson Games, e vem sendo traduzido para a lingua portuguesa pela editora Devir desde 1991.
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RPG, possui uma finalidade semelhante a de um filme que, em poucos casos, foi produzido
com foco no uso pedagogico, seu foco é o entretenimento, mas isto ndo torna impossivel de
ser usado na sala de aula, s6 depende da forma como o docente faz uso deste material que,

inicialmente, era voltado apenas para o entretenimento.

O terceiro sistema que quero apresentar ¢ o “3D&T Alpha - Edicdo Revisada” 4,
que tem uma versao digital gratuita e encontra-se disponivel no site da editora. Inicialmente
conhecido como Defensores de Toquio, € um sistema simples de RPG que satiriza elementos
das producdes midiaticas japonesas tais como: animes®®, mangas e Tokusatsu *’. Foi criado
com o objetivo apresentar o0 RPG de maneira facilitada para aqueles que nunca tiveram
contato com 0 jogo, e mesmo tendo esta tematica voltada para elementos da cultura midiatica

japonesa.

No 3D&T, o jogador tem um numero de pontos (determinados de acordo com o nivel
da aventura) e com estes pontos os jogadores definem suas caracteristicas de seu personagem
como: Atributos fisicos e mentais, vantagens e pericias. Também é possivel conseguir mais
pontos de personalizacdo de personagem ao escolherem desvantagens para 0 personagem.
No 3D&T, a construcdo de personagens € facilitada, principalmente se comparado com
outros sistemas que mencionei anteriormente a ele, e por ser um sistema téo simplificado,
possui elementos que podem ser adaptados permitindo sua utilizagdo em sala de aula tendo
como foco o elemento de storyteller e se adequando a qualquer tematica que desejar

14 3D&T ¢ a sigla para “Defensores de Toquio 3 Edi¢do”, é um sistema de RPG brasileiro produzido

por Marcelo Cassaro, editor executivo da revista Dragdo Brasil, publicado pela Jambo Editora.

15 Anime é uma palavra do vocabulério japonés utilizada para se referir a qualquer animagéo, ndo importando
seu pais de origem, porém, para os ocidentais, a palavra é utilizada apenas para se referir as animacdes

produzidas no Japdo e, em raros casos, na China.

16 Mangéa é uma palavra utilizada no ocidente para se referir a histéria em quadrinhos feita no estilo japonés,

contudo, no Japdo o termo faz referéncia a qualquer histdrias em quadrinhos independente do pais de origem.

17 Tokusatsu é a abreviagdo em japonés para "tokushu kouka satsuei", € um termo em japonés que significa
"filme de efeitos especiais". O tokusatsu comumente aborda temas com ficgéo cientifica, fantasia, terror ou
super-herdis. Alguns tokusatsus populares incluem filmes de monstros kaiju, como a série de filmes do

Godzilla e Gamera, séries de TV de super-herdis, como as franquias Kamen Rider e Metal Hero.
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trabalhar, ja que nosso objetivo principal € a construcdo de narrativas o storyteller sera o
elemento que iremos priorizar ao levar o RPG para a sala de aula como uma ferramenta de

ensino e construcao de narrativas.

Imagem: Capa 3D&T — Defensores de Téquio 32 Edi¢do Alpha

Fonte: Jamb6 Editora

2.2 COMO O RPG PODE SE ALIAR AO ENSINO DA HISTORIA?

O jogo educativo € uma nogao que apareceu inicialmente em 1911 em um texto de
Jeanne Girard, como é descrito por Cardoso (2008) em “Motivagdo Escolar € o Ludico — O
jogo de RPG como estratégia”, onde foi incorporado ao método educacional francés a
utilizacdo do jogo como estratégia educacional, uma vez que, as criangas ja possuem uma

proximidade com 0s jogos.

Diante disto, ¢ preciso ressaltar que para fins didaticos, o RPG, “pode se configurar
como uma ferramenta pedagogica” (JAQUES, 2018, p. 176), da mesma forma que um filme,
em poucos casos foi produzido com essa finalidade, seu foco é o entretenimento, porém,
podemos observar algumas dinamicas do jogo que podem ser levadas para a sala de aula

com o intuito de propiciar uma pratica pedagogica: cooperativismo e interacdo social,
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conhecimento prévio e construcéo de conhecimento do discente sobre o conteudo abordado,
incentivo a leitura, incentivo a pesquisa, estimular a imaginacao ao se projetar no tempo,

entre outros aspectos.

O docente, por meio de uma narrativa historica, pode colocar o discente ambientado
em um tempo historico especifico e trabalhar os conteddos curriculares dentro desta
narrativa histdrica que permita ao discente, construir, por meio de sua experimentacdo do
real através do imaginario, um conhecimento histdrico escolar fundado em uma narrativa
que € legitimada por meio de uma epistemologia escolar, que coloca esse conhecimento no
dominio do verdadeiro, mas ndo se reduzindo ao conhecimento académico e sim fazendo
uso dos conhecimentos prévios adquiridos pelos discentes por outros meios.

Durante a tarefa da criacdo dos personagens, os discentes aplicaram seus
conhecimentos referente ao periodo em que se passara a trama do jogo, além de pesquisarem
a respeito do tema para concluirem esta tarefa. Este estimulo a pesquisa € uma das praticas
pedagogicas que podem ser aplicadas junto ao RPG, e aplicar estes conteudos a construcao
dos personagens permitird avaliar os conhecimentos historicos dos discentes em relacéo ao

periodo que estara sendo trabalhado/jogado, bem como a interpretacdo dos mesmo ao jogar.

Cabe ressaltar aqui a similaridade entre o papel do mestre e do professor. Da mesma
forma que o professor deve dominar o contetudo para conduzir uma aula, o mestre/narrador
também precisa conhecer os elementos da trama que ird narrar. Desta forma, tanto o
professor quanto o mestre/narrador precisam ter dominio dos elementos que envolvem a
narrativa que ird apresentar, permitindo aos alunos e jogadores assumirem a condicdo de
sujeito dentro da narrativa em questdo, podendo se sentir deslocar para dentro daquela

narrativa.
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3 APRENDIZAGEM E IMAGINACAO NO ENSINO DA HISTORIA

“A saida imaginaria do presente, que um texto ou uma aula de Historia proporciona,
permite que se tome distancia em relagao ao presente” (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2016,
p.26). A elaboracédo de narrativa conversa com o imaginario no Ensino da Histéria uma vez
que, por se tratar de um uma observacdo de um tempo ao qual o ouvinte ndo pertence
diretamente, precisara, tal como muitas vezes é feito no trabalho de um historiador que
investiga as fontes historicas, ser feito um exercicio imaginativo para preencher as lacunas
do conhecimento e visualizar o quadro narrativo como um todo. Os jogos que estimulam
este exercicio de imaginacdo, tal como o RPG, tém um potencial imaginativo que permite
este deslocamento temporal, cabe ao professor de Historia “convidar os alunos a se postar
imaginariamente no passado e olharem de 14, como se fosse de fora, 0 nosso tempo, o
presente” (ALBUQUERQUE JUNIOR, p.26).

“Escolhi a faculdade da imaginagdo como uma experiéncia temporal que constitui a
energia vital que permite a criagdo em uma aula de Histdria e nos leva, de uma so vez, a
suspender e a construir novas narrativas” (PEREIRA, 2009, p.49). E de fato, o exercicio de
imaginacdo se faz muito presente na disciplina Historia, ndo somente no ensino da Historia,
como mesmo na producao historiografica, uma vez que o historiador precisa “se despir” de
suas conviccdes e pensamentos referentes ao seu proprio tempo ao trabalhar com as fontes
gue, em muitos casos, sao documentos de épocas das quais ele ndo pertenceu, para isto, 0
historiador, muitas vezes, precisa preencher as lacunas deixadas por estes documentos,
fazendo assim um exercicio de imaginacdo com base no seu conhecimento referente a aquele

tempo.

Nilton Mullet Pereira traz em seu trabalho, “O QUE PODE A IMAGINACAO NA
APRENDIZAGEM HISTORICA”, alguns relatos sobre o uso do imaginario no Ensino da
Histdria e que se assemelha com a proposta que venho trabalhar neste texto que escrevo, o
uso do RPG como material de Ensino da Historia, destaco aqui o trecho em questéo:

Marcello Paniz Giacomoni (professor do Colégio de Aplicacdo da UFRGS) jogou
os alunos literalmente num espago formado por classes e cadeiras, simulando

conflitos e encontros entre os medievais, deixando todos prontos a imaginar
cenarios, criar enredos e produzir novas narrativas sobre aquele mundo distante e

estranho; (PEREIRA, 2009, p.49)
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“Isso significa que a formagdo de enredo, no caso da narrativa historica, traz a
possibilidade de apreendé-la como estando sempre aberta a mdltiplas
inteligibilidades produzidas no encontro entre 0 mundo do texto (a histéria ensinada
nos livros didaticos e/ou nas aulas dessa disciplina, por exemplo) e o mundo do leitor
(as diferentes subjetividades posicionadas como alunos/as de historia em contextos
escolares)” (ANHORN, 2010, p.202).

A elaboracdo de enredo/narrativa conversa com 0 RPG de modo que esta € o principal
elemento do jogo em si, da mesma forma como existe uma relacdo mundo do texto com o
mundo do leitor na narrativa histérica, existe no RPG, de modo que a narrativa € construida
a partir dos elementos que sdo trazidos para o jogo pelo jogador que ocupa o papel de
mediador com acGes tomadas pelos demais jogadores que atuam como personagens da
trama. Uma vez que o aprender Historia € essencial para formar individuos com senso critico
em relagcdo ao mundo no qual estdo inseridos. E, com base no conhecimento historico, os
alunos poderdo construir a base de sua formacdo enquanto individuos pertencente a uma
sociedade, sabendo lidar com as questBes sociais que a permeiam e julgar criticamente esta
sociedade e suas especificidades, tornando se desta forma individuos conscientes de seu
lugar no mundo, pois estuda as alteridades no tempo e no espago e como elas refletem no
tempo presente.



35

4 CONSIDERACOES FINAIS

Sabendo que muitos alunos acham desinteressantes as aulas de Historia e que, em
muitos casos, esses alunos ndo possuem uma participacdo ativa das aulas, buscamos atraves
deste trabalho tracar uma reflexdo sobre o RPG como uma ferramenta de ensino de Historia.
A reflexdo foi feita considerando as singularidades da narrativa historica escolar, e
mobilizando o carater ludico que o jogo provem para levar os alunos a participarem
ativamente da aulas, agindo diretamente na construgdo das narrativas historicas escolares
para que assim os discentes possam, apoiados pelo ensino do docente, construir um maior
entendimento do mundo, através de narrativas histdricas que hibridizam o conhecimento
académico aos conhecimentos prévios adquiridos pelos discentes ao longo de suas proprias

experiéncias.

A utilizacdo do RPG nas salas de aulas permite trabalhar outras competéncias, como
trabalho em equipe e socializagcdo. A interacdo entre os participantes da narrativa do RPG é
essencial para um bom desenvolvimento dessa narrativa, o que leva os alunos para fora de
sua zona de conforto (grupo de amigos com os quais normalmente fazem os trabalhos ou,
até mesmo a individualidade), trabalhando assim diferentes competéncias, como as ja citadas
trabalho em equipe e socializagdo, bem como estimular a pesquisa para a construcdo das

narrativas dos jogos e a capacidade de interpretacéo.

Diante disto, fica clara que aprender Histdria é essencial para formacéo de individuos
com senso critico em relacdo ao mundo no qual estdo inseridos. E, com base no
conhecimento historico, os alunos poderdo desenvolver a base de sua formacdo como
individuos pertencente a uma sociedade, sabendo lidar com as questBes sociais que a
permeiam e julgar criticamente estd sociedade e suas especificidades, tornando se desta
forma individuos conscientes de seu lugar no mundo, pois estuda as alteridades no tempo e

no espaco.

Desta forma, o RPG se apresenta como uma poténcia educacional que pode permitir
uma assimilacdo mais simplificada desta criticidade em relacéo a sociedade ao deslocar o
discente no tempo e espagco e permitir que este, por meio da narrativa imersiva do
professor/mestre e do conhecimento histérico previamente ministrado em aula ou que o
discente ja possua de fora do ambiente escolar, possa assumir o papel de um membro dessa

sociedade neste tempo que difere do seu proprio, para, quando deixar o ambiente da narrativa
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do jogo, retorne ao seu tempo e possa fazer uso do conhecimento histérico que construiu

para a sua propria construcdo enquanto individuo critico, e tudo isso, se divertindo.
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