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Resumo

O presente artigo busca tracar os dialogos possiveis
entre o ensino de histéria e o role-playing game,
também chamado de RPG. Durante a abordagem, se
busca, inicialmente, apontar a necessidade de um
encontro entre as narrativas tidas como oficiais ou
tradicionais para aquelas proximas e utilizadas pelos
estudantes, no qual se insere o RPG. Em seguida, se
busca explicar o que seria propriamente dito um role-
playing game e a sua utilizacdo em sala de aula,
manifestando as vantagens de sua utilizacdo pelo
professor de histéria. Para isso, consideraremos
dialogar autores como CERTAU (2010) e (1998),
ECKHARDT (2020), GUIMARAES (2012) e outros. Ao
final, evidencia-se que tal possibilidade é admissivel e
que o ensino de histéria, utilizando a proposta deste
texto, vai de encontro as necessidades de mudanca
nos métodos utilizados para o ensino.

Palavras-chave: RPG. Ensino de Histoéria. Jogo.
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INTRODUCAO

Nao é segredo que muito do ensino da disciplina historica veé-se
escanteado diante dos estudantes aos quais se dirige. Com efeito, ja ha muito
fala-se numa historia encastelada (CAVALCANTI, 2021), que dialoga muito
pouco (ou mesmo nada) com os grupos humanos de fora dos muros da
academia. Parte do problema pode ser explicada com a formacao, dentro do
campo disciplinar da historia, de uma logica dicotdbmica centro/periferia
(ECKHARDT, 2020), responsavel por privilegiar uma historia eurocéntrica,
heroica, politica e pouco interessada naquilo que jaz fora de ditos moldes
(como criticado em CERTEAU, 2010 e em CERTEAU, 1998), cujo resultado é
um profundo distanciamento entre as narrativas oficiais e aquelas que vao ao
encontro dos estudantes. O presente artigo procura, por meio das mecanicas
comumente conhecidas como Role-Playing Games (ou simplesmente RPG,
significando algo como “jogo de interpretacao de papéis”), aproximar as duas
estratégias narrativas supracitadas.

Para tanto, pretende-se argumentar que o modelo de ensino proposto a
partir do RPG consegue superar, em alguma medida, a interferéncia do Real
sobre o Real' (CERTEAU, 2022) ao construir o ensino com os estudantes. Da
mesma forma, objetiva-se defender que a ficcionalizacdao do conteudo por
meio da interpretacdo? estimula a participacdo do aluno ao propor moldes de

ensino mais proximos aos interesses deste do que as estratégias tradicionais.

O QUE E RPG?
Objetivando analisar a utilizacao do RPG em sala de aula, bem como

seus beneficios didaticos e pedagbgicos, necessita-se, primeiramente,

1 A primeira instancia do termo entendido como “Real discurso”, qual seja a pretensao de
verdade manifesta em texto, e a segunda instancia entendida como um “Real-empirico”,
significando a realidade extralinguistica a qual o discurso cientifico se refere.

2 Processo que muito se aproxima da imaginacdo literaria, tdo necessaria a producao do
conhecimento nas Humanidades (ver JABLONKA, 2020).
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esclarecer os mecanismos e particularidades dessa pratica. Com isso,
objetiva-se uma maior contextualizacao para a discussao dos beneficios do
uso desse recurso em sala de aula.

O role-playing game é¢ uma modalidade de jogo que, como o nome
sugere, baseia-se em interpretacao de papeéis. Podem ser jogados em
plataformas virtuais - caso do qual o presente artigo ndo tratara - ou com o
auxilio de papel, dados, lapis e demais recursos desse tipo (0o chamado RPG
de mesa). De acordo com Carneiro (2021), o RPG é uma atividade na qual nao
ha o conceito de vitoria e derrota. O jogo objetiva a narrativa, que vai sendo
criada enquanto se joga. Esse tipo de jogo estimula a criatividade, a escrita e
a leitura, assim como a organizacao e até mesmo a empatia, entre outras

questoes.

“(...)Desta forma, os participantes sao estimulados nao apenas
a imaginar e criar, mas também a integrar-se a um grupo e,
principalmente, a ir além do jogo em si, ja que no evento
sao debatidos diversos assuntos relacionados ao RPG, que
somam a0 participante conhecimentos mais amplos,
possibilitando-lhes uma reflexdao sobre sua propria atividade,
ao invés da pratica unicamente®.” (VASQUES, 2008, p. 1)

Antes de iniciar o gameplay (a realizacao do jogo em si), sao
necessarios alguns preparativos. Primeiramente, faz-se necessario
estabelecer quem vai ser o mestre* e quem serao os players, ou jogadores’; o
mestre sera o responsavel por narrar aquela estoria, ambienta-la, interpretar
0s personagens que oS players ndo interpretam, como personagens
secundarios ou coadjuvantes, comumente chamados NPCs, ou possiveis

inimigos e aliados dos protagonistas, que por sua vez serdao interpretados

3 Ja se pode detectar uma ruptura com as formas tradicionais de ensino no segmento
supracitado. Afinal, o RPG nio se baseia, como os moldes convencionais determinam, em
respostas corretas ou incorretas. Dentro dessa pratica, ndo ha um caminho predeterminado
(escolhido por um saber dominante) a ser seguido pelo estudante.

4  Por vezes, denominado “narrador”

5 Aqueles que agem dentro dos contextos apresentados pelo mestre, fazendo o jogo
desenvolver-se. Sigla em inglés para “non-playable Character”, ou “personagem nao-jogavel”.
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pelos players. O mestre tem, ainda, o papel de mediador, em que precisa
estar plenamente ciente das regras e mecanicas do jogo afim de manter um
nivel de organizacao e coeréncia na decorréncia do gameplay.

Essas regras e mecanicas deverao ser estabelecidas com antecedéncia e
serdo fundamentais para dar sentido e coeréncia a narrativa. Dentre elas,
esta a delimitacao tematica do game, a qual nomear-se-a de cenario, que
consiste na “historicidade”, sendo ela completamente ficcional ou baseada
em fatos®. Faz-se necessario dosar os elementos de fantasia e os elementos
realistas de acordo com a situacao. Deve-se estabelecer onde e quando, a
narrativa que sera criada no jogo, ocorre, podendo ser em um cenario
futurista, onde existem robo0s, equipamentos tecnologicos fantasticos,
ciborgues e coisas do tipo, ou ainda em um cenario medieval onde os players
terdo acesso a espadas, arco e flecha ou ferramentas semelhantes. Nesse
ponto é possivel utilizar basicamente qualquer cenario, fator que torna o RPG
uma opcao extremamente diversificada e versatil, sendo um eficiente

auxiliador para o ensino de Historia.

“Neste universo de discussdo, em que nos interessa
primordialmente a relacao entre o RPG e o ensino da Historia,
observa-se que este trava constantes lutas contra modelos
ultrapassados, que privilegiam um olhar eurocéntrico para o
estudo do homem no tempo e espaco e, ainda, contra
resquicios de um sistema de ensino que privilegia a
memorizacao de fatos e datas.” (CARNEIRO, 2021, p. 217)

Ele pode ser ambientado na Petropolis imperial, no Congo Belga ou em
uma aldeia Tupinamba no Brasil anterior a invasao portuguesa. Ademais, o
cenario pode nao ter qualquer conexdo com a histoéria humana. Pode estar
situado em uma galaxia muito distante. O cenario devera ser delimitado de

acordo com a narrativa que se pretende criar. O impulso criativo gerado por

6 No campo da pesquisa, vale lembrar, as Humanidades vém apresentando uma tendéncia a
reaproximacoes para com a Literatura. A ficcionalizacdo, em alguma medida, do ensino de
Historia (possibilitada pelo RPG) faz-se como o espelho dessa tendéncia em sala de aula.
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essas mecanicas nao apenas torna a aprendizagem mais palatavel para o
estudante, mas também o estimula a construir o conhecimento juntamente
ao professor e a seus companheiros no cotidiano’ da sala de aula.

Outra parte importante no que se refere aos preparativos é estabelecer
as mecanicas de jogo. Como sera feito o combate, ou a investigacdao, ou a
magia. Tudo isso depende do cenario e do objetivo da narrativa. E um RPG de
acao? De investigacao? As duas coisas? Nenhuma delas? Nesse cenario existe
magia? Existem criaturas fantasticas? Tudo isso deve ser pensado na
elaboracao prévia do jogo, e o ideal é que essas resolucdoes sejam
encontradas em grupo, levando em consideracao a vontade e as ideias de
todos os participantes. Vale salientar que existem diversos sistemas de RPG
prontos e de facil acesso na Internet ou em lojas especializadas. Como o0s
mais populares podemos destacar o Dungeons & Dragons, cujo cenario é
medieval com magias e diversas criaturas fantasticas, o Cyberpunk Red, cujo
cenario é futurista distopico, o Call of Cthulhu, que tem como tema o terror
cosmico baseado nos contos do escritor H.P. Lovecraft, assim como o sistema
brasileiro de grande sucesso chamado Tormenta, que possui também uma
tematica medieval. Estes sistemas acompanham literatura explicativa a
respeito da lore do cenario, ou seja, acontecimentos prévios e construcao do
universo com seus mitos fundadores, elementos culturais, entre outros. Além
de mecanicas de batalha, pontuacdes, funcionamentos de poderes, utilizacao

de dados entre outros elementos consolidados no game. Sobre esta questao,

“(...) a caracteristica distintiva mais importante vai além deste
volume de informacoes, considerando-se que estas nao sao
despropositadas mas reunem, de certa forma, um compacto
de todo um universo ficcional, com tudo o que lhe é devido,
desde a sua geografia, histéria, economia e religido, até a

7 Conceito aqui entendido como “(...) o termo que utilizamos para buscar dar conta da
dimensao criadora da vida e, principalmente, da vida em sociedade, e dos diferentes modos
de existéncia humana produzidos nos e produtores dos multiplos espacotempos em que ela
se inventa e se realiza, dia apos dia.” (FERRACO et all, 2018, p. 90)
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descricao de seus habitantes, com caracteristicas bastante
detalhadas.” (VASQUES, 2008, p. 14)

Contudo, para quem pretende criar uma narrativa mais especifica, é
recomendavel criar seu proprio sistema ou adaptar um sistema com base nas
especificidades do cenario que se pretende utilizar. Mais uma vez, destaca-se
que os moldes propostos no presente texto sao flexiveis e podem ser
facilmente adaptados aos interesses especificos do professor e dos alunos.

Estabelecidos o sistema, as regras, o cenario e a lore do mundo, o
proximo passo fica a cargo dos players. Eles devem estar a par da lore e, de
acordo com ela, criar personagens que irao interagir com esse mundo. Cada
player tera um personagem que sera fixo ao longo de toda a campanha

(periodo de realizacao de uma narrativa).

“O desenvolvimento dos personagens nao € definido pelo
mestre, mas pelos proprios jogadores que decidem as acoes
que seus personagens devem tomar. O desenrolar do jogo se
da de acordo com um sistema de regras predeterminado a
guiar os jogadores, que por seu turno, devem improvisar
livremente, de modo que as escolhas feitas pelos participantes
determinam a direcao tomada pela narrativa. Deste modo
compreende-se o0 RPG como um jogo de construcao coletiva.”
(CARNEIRO, 2021, p. 216)

Enquanto o mestre ¢ responsavel por narrar a estoria, os players
possuem o papel de vive-la, é nesse ponto que entra a interpretacao de
papeis. O mais adequado para o bom andamento de uma campanha de RPG é
que os players nao saiam das caracteristicas de suas personagens com
frequéncia, evitando o chamado off topic® (sair do personagem para fazer
algum comentario que nao seja pertinente). O ideal é que todos se

mantenham em seus papéis a fim de criar fluidez e, sobretudo, imersao a

8 Um exemplo desse tipo de acdo consiste no player (o qual expecta as acoes de todas as
personagens) realizar uma acao nao caracteristica de sua personagem tendo como base seus
conhecimentos como jogador (0os quais normalmente excedem as informacdes das quais a
personagem é assenhorada). Tal ato recebe o nome de metagame.
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narrativa. Raramente se vé um filme no qual os atores saem de seus papéis
para comentarem sobre o que acham que vai acontecer futuramente no filme,
ou para reclamarem que ndo gostaram da cena anterior ou, ainda, para
contarem um causo de sua vida. Isso vale para o RPG. Pode-se pensa-lo como
um filme improvisado. O interesse se perde a partir do momento que a
fluidez é quebrada.

A interpretacao ¢ de extrema importancia para o bom funcionamento
do jogo. Os players nao devem tratar seu personagem em terceira pessoa,
mas sim interpreta-la de fato, como no exemplo a seguir:

“~ Minha personagem vai dizer aos seus amigos que gosta de musica.”

Nesse caso, o player esta narrando a fala de sua personagem. Ao
contrario disso, deve-se interpretar a personagem:
“~ Ora, meus amigos, eu gosto de musica.”

Neste caso, ele empresta sua voz a personagem. E necessario separar o
ator do personagem; sendo inclusive adequado que a personagem tenha
trejeitos, manias e personalidade diferentes do player. E valido narrar acdes
como por exemplo
“~Eu peguei minha espada e disse ‘agora irei enfrenta-lo’ e entao o ataquei.”

Nesse caso, o jogador narra a acao e interpreta o dialogo da

personagenmn.

“Todo jogador deve comunicar a atitude de seu personagem
diante da situacao proposta, ainda que esta consista em uma
nado-acao. Sao anunciadas entao, pelo narrador, as
consequéncias das acdes que, em alguns casos, precisam ser
submetidas a testes, cujos resultados se definem pelos
numeros obtidos nos dados.” (VASQUES, 2008, p. 14)

Isso se da devido ao fato do RPG de mesa ser um estilo de jogo que
nao possui artificios graficos, tal qual os jogos digitais. Por vezes, sao
utilizados mapas, desenhos ou outros meios imagéticos de incrementar a

experiencia do jogo, assim como meios auditivos, como musicas tematicas e
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efeitos sonoros. No entanto, estes itens sao opcionais, sendo possivel, como
dito anteriormente, ter uma experiencia plena de RPG apenas com papel,
caneta e imaginacao. Existem sistemas de RPG que implementam mecanicas
de interpretacao mais complexas, envolvendo cenas completamente
interpretadas pelos jogadores sem a utilizacdo de narracoes; o mais famoso
deles é provavelmente Vampiro: A Mascara. No entanto esse tipo de RPG
demanda grande espaco fisico para sua realizacdo tornando-o menos
adequado para espacos fechados como uma sala de aula.

Estando estabelecidas essas questoes previas a respeito do mundo que
servira de plano de fundo, da jogabilidade, e dos personagens, a narrativa
podera ser construida. E recomendado que o mestre pense previamente em
diferentes opcoes de eventos que ocorrerdao ao longo da aventura a fim de
imprimir um aspecto mais organico ao gameplay, de modo que os jogadores
escolherao qual caminho narrativo preferem tomar. Todavia, exige-se uma
boa capacidade de improvisacao por parte do mestre, tendo em mente que os

jogadores sempre irdao fugir do “roteiro”.

“(...) o RPG apresenta caracteristicas que o diferenciam dos
produtos tipicos da Industria Cultural, pois sua interatividade
permite aos jogadores participarem da elaboracao e
desenvolvimento da historia de forma ativa e participativa,
produzindo a narrativa, fugindo da passividade do simples
espectador (...).” (VASQUES, 2008, p. 3)

E o esperado é que eles de fato fujam. O propoésito do RPG é construir
uma narrativa em conjunto. Entao, os players terao pleno controle de suas
acoes, dentro do bom senso e das regras pré-estabelecidas. Pode-se fazer
uma analogia com a propria vida; o individuo possui livre arbitrio.
Entretanto, ndo consegue quebrar as leis da fisica, e esta balizado por sua
historicidade. Da mesma forma o personagem de RPG pode ser e fazer o que
o player quiser dentro de um limite de coeréncia em relacdo a sua

personalidade, seu historico, o mundo onde ele vive, seus objetivos, suas
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capacidades fisicas e mentais entre outros fatores.

Por fim, é possivel acrescentar que o RPG é amplamente difundido e
apreciado entre boa parte dos alunos e desperta cada vez mais adeptos,
demonstrando uma aceitacdo que se mantem ha anos, sendo adequado
observarmos sua capacidade de captacdo de interesse entre outros fatores.

Adiante, sua utilizacao em sala de aula sera analisada.

O RPG EM SALA DE AULA

No ensino tradicional, a relacao aluno-professor foi pensada, durante
muito tempo, como uma hierarquia rigida, e a escola como um lugar de
vigilancia e adestramento de corpo e mente (FOUCAULT, 1999). O aluno
deveria memorizar o que seu professor tem a lhe ensinar e depois ser
avaliado, normalmente por meio de uma prova. Para a disciplina historica,
fazia-se preciso gravar nome de pessoas, lugares e civilizacoes, tal qual
inumeras datas.

Deste ensino, baseava-se num numero de pressuposicoes a respeito da
Historia. Assumia-se uma linearidade absoluta do tempo (PROUST, 2014), a
qual era simplesmente reconstruida pelo historiador (MUNSLOW, 2009) sem
preocupacoes latentes com fatores como a critica das fontes utilizadas. Em
seguida, pressupunha-se a possibilidade de acesso neutro e objetivo aos
eventos do devir por parte do historiador, visto como um cientista nos

79, Uma outra pressuposicao era a de

moldes das chamadas “ciéncias exatas
que existe a possibilidade de uma Historia universal (ou, ao menos,
universalizante)'? .

As bases dessa forma de enxergar a disciplina historica, contudo, vém
sendo gradualmente modificadas desde fins do século XIX. Em seu lugar, as

problematizacdes do campo passaram a incluir uma maior variedade de

9 As nocoOes supracitadas sdo majoritariamente identificaveis no paradigma positivista,
dentro do qual muito do ensino da disciplina histérica foi construido. Ver BARROS (2014a) e
BARROS (2014Db).

10 Sempre balizada pela Historia europeia. A tendéncia em questdao, contudo, vem sendo
desafiada desde a segunda metade do século XX. Ver OHARA (2022) e PAUL (2022).
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topicos e agentes''. A propria natureza da Historia enquanto saber foi posta
em cheque (JENKINS, 2007). Ademais, o campo da Educacao também
perpassou mudancas em sua forma de operar.

Na contemporaneidade, os teoricos da educacdo sustentam uma
participacao mais ativa do aluno no processo de aprendizagem. Mais do que
gravar estas informacodes, é preciso analisar, refletir e problematizar tais
conhecimentos. Tratando especificamente sobre o campo da disciplina

historica, nesse sentido,

“discutir o ensino de historia, hoje, é pensar os processos
formativos que se desenvolvem nos diversos espacos, é pensar
fontes e formas de educar cidaddos, numa sociedade
complexa marcada por diferencas e desigualdades”
(GUIMARAES, 2012, pag. 15).

Dentro do RPG é possivel encontrar elementos alinhados as propostas
pedagogicas vigentes, dentre as quais estao a interdisciplinaridade, a leitura,
a expressao oral, a interpretacao, a cooperacao com o coletivo, entre outros.
A proposta da utilizacao desse recurso em sala de aula pode ser vista como
uma alternativa a exposicao de referéncias de um passado tao distante (como
a Idade Média) em uma unica lousa ou livro didatico, tornando-se um convite
aos alunos para que se tornem participantes ativos daquele tempo ao
experimentarem “voltar ao passado” como personagens daquele momento e,
em certa medida, vivenciar as suas experiéncias. Nao existem vencedores ou
perdedores, mas por meio de lutas, resisténcias, decisdes ou combates, cada
pessoa encontra o seu lugar (TOLEDO, 2015). GOMES, Marcos; NETO, Pedro e
FIALHO, Samuel (2017) trazem pelo menos quatro pilares onde o RPG dialoga

com 0Ss parametros curriculares nacionais: aprender a conhecer, aprender a

11 Entraram em cena fatores como as Histérias economica, social, das mentalidades, etc. Da
mesma forma, historiadores principiaram a escrever as Histérias das mulheres, dos
escravizados, do cotidiano, da vida privada e de outros topicos e em relacdo a outros
agentes que nio aqueles privilegiados pelas formas tradicionais do fazer dessa disciplina.
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fazer, aprender a viver e aprender a ser. Segundo os autores, o primeiro esta
atrelado ao desenvolvimento critico utilizando a teoria de historia, o segundo
no desenvolvimento das capacidades do aluno durante suas acdes no jogo, o
terceiro é evidenciado durante sua relacao com o outro, incluindo o seu meio,
colocando-se no lugar do outro e, por ultimo, de acordo o quarto, o aluno
desenvolvera a capacidade de expressao através de suas acoes no jogo.

Buscando trazer o conteuido do texto na pratica, foram reservados dois
exemplos da aplicacao do RPG no ensino de historia. O primeiro esta inserido
no trabalho de conclusao de curso de Renan Antonio da Rocha. Ao longo de
seu trabalho, o autor defende a utilizacdo do jogo como maneira de ensinar
conceitos, recortes historicos ou reforcar aquilo que foi ensinado. A
ambientacdao se da durante a Ditadura Militar brasileira, especialmente nos
anos de chumbo®. Os jogadores interpretaram personagens distintos e
tinham como objetivo a destituicao da ditadura, sendo membros da Alianca
Libertadora Nacional. O cenario foi construido a partir de bibliografias e
filmes sobre o tema, o sequestro do embaixador da Suica. O professor, que
fez o papel de narrador, introduziu um cenario, estabeleceu os objetivos dos
jogadores e acontecimentos no jogo. Os jogadores simularam assaltos a
bancos, roubo de carros e utilizacdo de armas, como faziam os membros da
ALN. Ao final, todos concluiram seus objetivos. O segundo exemplo é o RPG
criado por Luiz Eduardo Ricon, no contexto do quilombo dos palmares.
Trata-se de uma volta ao passado quando o Brasil passava pelo processo de
escravidao e Zumbi dos Palmares desafiava o poderio branco. O RPG se passa
em 1670, em um engenho de acucar. O jogador é um escravizado que foi
comprado e busca a confianca de outros quilombolas. Diversas situacoes sao
narradas até fugirem e chegarem ao quilombo de Palmares.

Sao muitos 0s cenarios e métodos possiveis em um jogo de RPG no

ensino de historia. Nao existe uma regra ou uma possibilidade tUnica para

12 Periodo comumente associado ao governo de Emilio Garrastazu Médici. Ver CORDEIRO
(2009).
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aplicar o conhecimento historico no jogo. Contudo, este exige que o
professor e os alunos interajam e pensem juntos uma possibilidade que
permita que todos dialoguem em um cenario que podera ser situado no

passado, no presente ou em um futuro imaginado.

VANTAGENS DA UTILIZACAO DO RPG

Muito se discute a utilizacao do Role Playing Game como ferramenta
capaz de fomentar o interesse dos alunos pelos conteudos didaticos
aplicados em sala de aula, principalmente no que concerne ao ensino de
Historia. Apesar de ainda haver uma predominancia dos métodos
tradicionais de aprendizagem nas escolas, é predominante a nocao de que
diante das necessidades e problemas do século XXI, novos mecanismos
devem ser estabelecidos pelos profissionais da educacao, contribuindo no
processo de transmissao do conhecimento para os discentes. Desta feita, a
propria acepcao do jogo seria, na visao de alguns estudiosos, uma alternativa
consentida. Isto posto, o presente artigo procedera a analise das possiveis
vantagens no uso do RPG no ambiente escolar, tal qual dos resultados
obtidos no que concerne ao aprimoramento do saber dos estudantes.

Como ja evidenciado, o RPG se configura como um jogo de
interpretacao de personagens numa conjuntura ficcional (baseada ou ndao em
fatos). Tendo surgido na década de 1970 nos Estados Unidos, popularizou-se
no Brasil em meados dos anos 1990. Doravante, o tema vem sendo objeto de
pesquisas conduzidas por especialistas dispostos a elucidar a significancia
do RPG, além das contribuicoes deste jogo para aproximar os alunos das
tematicas lecionadas nas instituicoes de ensino. Para JANN, Priscila e LEITE,
Maria (2010), responsaveis pelo estudo de caso envolvendo um jogo de DNA
elaborado por universitarios Departamento de Biologia, Centro Universitario
da Cidade (UNIVERCIDADE), Rio de Janeiro, estando na condicao de jogo
didatico, a utilizacao de jogos apresentaram-se como ferramentas praticas
para solucao de problemas apontados entre os educadores e alunos, como a

BRAGA, E.E. et al. A Histoéria Interpretada: consideracoes sobre o RPG e o ensino de histéria. Cadernos de
InterPesquisas, Curitiba, v.2, p.136-153, 2024. DOI: https.//doi.org/10.5281/zenodo.10802520

147

INE @ =0t dopenAlFlE ,\\n\:.‘(@tlm'fuIN[t:.uT ERlHﬂIIL‘ o . o

2L louen
DRI irira

]dt[ndex mIAR  YWAY  sgoener ESJI SEE @ wamiin ceneraL FACTOR Google Académico | REER g



Cadernos de

InterPesquisas

falta de estimulo e recursos, a ao utilizarem o jogo, houve uma associacao
entre a brincadeira e o aprendizado, tendo os alunos desenvolvidos
experiéncias educativas, fisicas, pessoais e sociais. Ainda no amago da
argumentacao das autoras, 0S jogos estariam aptos ao incentivo de
habilidades de natureza cognitiva extremamente relevantes para o
aprendizado, desde a percepcao ao rapido raciocinio, até a evolucao da
criatividade do aluno.

Outras vantagens também se mostram evidentes a partir de uma
experimentacao sobre o uso do RPG, tendo como pano de fundo a histoéria do
Maranhdao republicano. Em um artigo do Instituto Federal do Maranhao, na
cidade de Santa Inés (MA), a autora afirma que a compreensao em torno do

jogo se da por meio de uma perspectiva de formacao da coletividade. Assim,

“dentro de sua dinamica, existem o0s jogadores que irao
interpretar papéis e o mestre, que ¢ o responsavel pela
conducao da historia. E o0 mestre quem expoe uma
determinada situacdo fazendo uma descricao do cenario e dos
personagens auxiliares, permitindo que os jogadores
“imaginem” o que esta acontecendo e sejam instigados a
pensar na resolucao dos problemas que vao aparecendo no
decorrer da narrativa. O desenvolvimento dos personagens
nao é definido pelo mestre, mas pelos proprios jogadores que
decidem as acOes que seus personagens devem tomar. O
desenrolar do jogo se da de acordo com um sistema de regras
predeterminado a guiar os jogadores, que por seu turno,
devem improvisar livremente, de modo que as escolhas feitas
pelos participantes determinam a direcio tomada pela
narrativa.” (CARNEIRO, 2021, p. 216)

Em que pese esta constatacado, existe, na visao de Carneiro (2021), uma
valorizacdo bem maior do RPG, tal como instrumento elementar para a
pratica pedagogica. Outrossim, ao jogo, reputa-se uma eficiéncia culminante
na “socializacao de conteudos e na construcao de habilidades necessarias a

formacao de cidadaos seguros, leitores e ativos”.
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E importante frisar ainda que, a0 mesmo tempo em que 0S
alunos, em contato com esse tipo de jogo, tém a possibilidade
de produzir as narrativas, essas também expressarao a sua
propria percepcao da experiéncia humana no tempo, exercicio
primeiro do estudo da Historia (CARNEIRO, 2021, p. 218)

Embora ainda exista certa resisténcia em relacao a aposta pela busca
de metodologias de ensino mais modernas ou tecnoldgicas, mantendo-se 0s
modelos classicos introduzidos pelo sistema educacional desde sua
implementacao, nao ha como descartar a empregabilidade destes novos
recursos, tendo em mente o cenario vivido na atualidade, marcado por
profundas transformacoes. Pelo campo da Historia, levando-se em conta a
ideia de se apontar a problematizacao e o entendimento historico como
estimulo para os estudantes, nos dizem os docentes Joao Guilherme Walecki
e Leandro Brunelo, em “A utilizacio do RPG no ensino de Historia”,
apresentado no VIII Congresso Internacional de Historia, realizado em 2017,
que a adocdao do jogo seria, decerto, um artificio impulsionador da
perceptividade dos alunos, da mesma forma ensejando a experimentacao da
realidade historica”.

Imaginando o RPG em sala de aula, Marcatto (1996), psicologo
brasileiro, acredita na hipotese do jogo incitar os participantes tanto para a
realizacao de atividades como leitura e pesquisa. A este proposito, reitera
que 0 jogo se trata de um exercicio de dialogo, de decisao em grupo, de
consenso.

Notoriamente, para além do intuito da leitura de um texto alusivo ao
periodo historico da escravidao no Brasil, por exemplo, é mais apropriada a
ideia do discente incorporar uma personalidade caracteristica da aludida
época, neste quadro, a respectiva figura de Zumbi dos Palmares.

A despeito dos beneficios precipuos do RPG, perduram analises onde
os pesquisadores associam o jogo ao fendémeno da industria cultural. E o

caso de PAES, Diego e Rosset, Michele (2021), professores do Instituto
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Federal do Parana. Ao promover uma reflexdao sobre a producao de jogo
baseado no RPG para o uso no ensino médio, afirmam que, como um produto
da industria cultural, o jogo se choca frontalmente com os objetivos da
pratica educativa, tornando-se uma atualizacao da discussao polémica sobre
o carater educativo do jogo a partir do século XVI. Assim quanto aos jogos de
interpretacao de papéis, como o RPG:
sao instrumentos que podem ser criados e adaptados para
suprir essa necessidade, qual seja, a de manter uma
vinculacdo estreita e constante entre o nivel da abstracao dos
conceitos ensinados em sala de aula e a realidade a que eles
fazem referéncia. A producdo de um jogo destinado a tal
finalidade, no entanto, exige uma série de decisOes praticas
com relacao ao que se deve ensinar e de que forma, além de

conhecimentos teéricos que permitam fundamentar tais
decisoes. (PAES; ROSSET, 2021, p. 243)

CONSIDERACOES FINAIS

O presente texto procurou demonstrar, ao longo de seu
desenvolvimento, um numero de pontos. Em primeiro lugar, buscou-se
evidenciar a relacao (por vezes nao percebida) entre as formas tradicionais
do ensino da disciplina historica e uma concepcao desta segundo nocoes (ja
superadas em grande medida) eurocéntricas, heroicas e predominantemente
politicas. Depois, procurou-se expor a mudanca da forma de pensar a
Historia no campo da pesquisa, a qual deve ser acompanhada por
modificacOes nas estratégias de ensino desse saber. Por fim, o artigo que se
encerra objetivou defender o RPG como ferramenta que possibilita a
satisfacdo das supracitadas novas demandas.

Com efeito, ndo se pode mais pensar numa Historia que nao inclua
grupamentos sociais subalternizados, da mesma forma que nao se pode mais
defender uma histéria meramente politica protagonizadas pelos chamados
“grandes homens”. O ensino de Historia precisa acompanhar a pesquisa em

dita area e dar voz aos que, até agora, foram pisoteados pela marcha triunfal
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dos vencedores (BENJAMIN, 1987), assim como permitir que os estudantes
possam ter a iniciativa no processo de ensino e aprendizagem.

O RPG se apresenta como uma alternativa para as novas necessidades
do ensino, ao estimular a participacao ativa dos discentes. Da mesma forma,
responde as necessidades da nova educacdo ao permitir que os alunos
joguem com os mais variados personagens, advindas de inumeros grupos
sociais, de forma a dialogar com os interesses de representantes de diversos
estratos da sociedade contemporanea. O RPG também ¢é vantajoso ao
desenvolver-se em cenarios do cotidiano dos eventos que se narram,
dispersando a mistica heroica que tradicionalmente governa o ensino de
Historia. Por fim, o jogo em questao faz-se uma alternativa pratica (pois
utiliza poucos recursos) e ludica ao costumeiramente desinteressante ensino
tradicional. Vé-se, portanto, seu potencial como ferramenta adaptada aos

novos tempos.
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