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RESUMO

O presente relatdrio final tem o objetivo de apresentar uma discussdo sobre os produtos
paradidaticos interconectados: livro do jogador, livro do mestre e guia do professor
intitulados “Independéncia ¢ liberdade? Escravidao, liberdade e resisténcia na
independéncia da Bahia”. O produto é objetivado para o ensino fundamental 1l e ensino
médio e se configura como uma linguagem alternativa e promissora — tendo em vistas
seus resultados em experiéncias anteriores - para abordagem de temas transversais a
prépria Independéncia da Bahia e cotidiano de escravizados, como resisténcia, liberdade
e cidadania. O relatério se divide essencialmente em uma breve introdugdo do RPG e
seu historico; conceito e objetivos do produto; a experiéncia do PIBID como base e
inspiracdo para a construcdo do jogo; referencial tedrico; conceito, analise e comparagao
de materiais paradidaticos; analise conceitual da escravidao e discussao sobre identidade
negra; Andlise da estrutura dos livros.

Palavras-chave: RPG; Educacéo; Historia; Independéncia; Bahia; Escravidao; Jogo.

ABSTRACT

The present final report aims to present a discussion on the interconnected paradises
products: player's book, teacher's book and teacher's guide entitled "Independence is
freedom? Slavery, freedom and resistance in the independence of Bahia . The product
is aimed at elementary education Il and high school and is an alternative and promising
language - taking into account its results in previous experiences - to approach cross -
cutting themes of the Independence of Bahia itself and the daily life of the enslaved,
such as resistance, freedom and citizenship. The report is essentially divided into a brief
introduction to the RPG and its history; concept and objectives of the product; the
PIBID experience as the basis and inspiration for the construction of the game;
theoretical reference; concept, analysis and comparison of paradidatico materials;
conceptual analysis of slavery and discussion of black identity; Analysis of the structure
of books.

Keywords: RPG; Education; History; Independence; Bahia; Slavery; Game.
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Introducéo

“Jogar na aula de Historia é um belo exercicio amoroso. Uma vez que
0 jogo pressup8e uma entrega ao movimento absoluto da brincadeira e
que jogar implica um deslocamento. Um deslocamento do espaco, da
ordem, das medidas, dos horarios, das imposi¢Ges disciplinares, da
avaliacdo, das provas, numa palavra, da obrigagdo.” (PEREIRA;
GIACOMMONI, 2013, 2009, p. 18)

O presente relatorio tem como objetivo apresentar o processo de construcdo os livros
do jogo de RPG (Role Playing Game) Independéncia é liberdade? Luta e cotidiano na
provincia da Bahia. O RPG é um género de jogo onde as pessoas se reinem com o0 objetivo
de vivenciar uma histéria que é contada pelo mestre do jogo e vivenciada pelas personagens
através dos jogadores, as regras sao estabelecidas pelo sistema do jogo e administradas pelo
mestre. Na pratica 0 RPG é um jogo de interpretacdo de personagens, em que é necessario
agir de acordo com o perfil, a cultura e a personalidade da personagem e do contexto vivido.

Os livros foram divididos em livro do jogador, livro do mestre e guia do professor.

O livro do jogador visa orientar ao estudante que atuara como jogador em relacao as
regras, conteudos iniciais, fichas a serem preenchidas (como a ficha de personagem e o diario
de bordo por exemplo) e foi pedra base na construcdo desse projeto, ou seja, o livro de
jogador serviu de referéncia para os livros do mestre e o guia do professor. Ja o livro do
mestre tem a funcdo de orientar o aluno responsavel por organizar o universo, a narrativa, a
disciplina e as regras do jogo. O guia do professor tem o intuito de oferecer ao docente noc¢des
gerais do jogo, a especificidade dessa linguagem no ensino de histdria, propostas avaliativas e
possibilidades de utilizagdo do material em sala de aula. Em linhas gerais, a nossa expectativa
é que os livros possam ser utilizados, inicialmente, em sala de aula por professores da

disciplina de historia e alunos do ensino médio e fundamental II.

A escolha inicial por um objeto que fosse jogo esta ligada a duas situacdes: a minha
trajetdria pessoal e a experiéncia na sala de aula. O primeiro motivo se alicerca nas minhas
experiéncias desde a infancia com jogos eletronicos principalmente. A sensagédo de fugir do
real, de ndo sentir o tempo passar, de estar me divertindo e vivendo outras vidas, que ndo a
minha, me deixava animado, feliz, tenso e propicio para as mais diversas formas de
aprendizagens. Acabei percebendo, ja na academia, atraves de leituras e outras formas de

apreensdo de conhecimento, que as brincadeiras também estimulavam vérias formas e
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contetdos de aprendizagem, principalmente aquelas realizada a luz da interacdo com outras

pessoas, reforcando a teoria de Vygotskiana de ZDP (zona de desenvolvimento proximal).

Por outro lado, as minhas experiéncias durante e ap0s a graduacdo, em sala de aula,
me mostraram o que ja era ha muito discutido: o desprazer e desinteresse provocado pela
escola. Desde entdo esse dessabor dos estudantes com a sala de aula me incomoda
profundamente. Ainda na graduagéo, dentro do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia) e dos estagios obrigatorios, comecei a imaginar e aplicar formas em que
o0 ladico, as interagfes humanas e o constante didlogo e debate fossem, de fato, manifestadas
em sala de aula. Obtive, particularmente, um sucesso parcial nos estagios obrigatérios e no
meu periodo de professor substituto também tive oportunidade de realizar experiéncias de
atividades ladicas em aulas regulares no Colégio Estadual de Cachoeira, no ensino médio
como professor de Historia, Sociologia e Filosofia, no ano de 2016. Contudo, 0 meu maior
éxito foi dentro do PIBID Histéria na cidade de Cachoeira, especificamente com o jogo de
RPG, também em 2016. Tratarei da experiéncia com o RPG no ensino publico dentro do
PIBID mais a frente e com mais detimento, pois foi este trabalho que semeou a producdo para

0 meu TCC na graduacdo e para esta pesquisa no mestrado.

O motivo que me levou a linguagem de RPG foi o misto de curiosidade, vontade e
acessibilidade de poder realizar algo extremamente desafiante. A curiosidade advinha do fato
em que eu nunca tinha jogado o RPG mais tradicional, também chamado “RPG de mesa”.
Principalmente pelo fato de que maior parte do publico que praticava esse jogo tinha acesso a
revistas e livros especificos, alguns em inglés, delineando um grupo com mais privilégios
financeiros dos quais eu podia dispor na minha infancia. Tive maior contato com o RPG
virtual, em uma etapa da minha vida onde os computadores comecaram a ser algo mais
comum no cotidiano das familias de baixa renda, que apresenta algumas semelhancas com o
RPG de mesa, mas ainda assim sdo muito diferentes na experiéncia de jogo. O RPG virtual
tem a historia, a trama, as personagens, os desafios e a tensdo, mas ndo contam com o
principal, que ao meu ver é a liberdade da imaginacao na producgéo da histdria, a possibilidade
de ter varias possibilidades que s6 podem ser disponibilizadas pelo cérebro e criatividade
humana. Dessa forma a curiosidade era de jogar, experimentar e testar um género de jogo que

de certa forma se mostrava muito novo para mim.

A dimensdo da acessibilidade do jogo é oriunda do fato de ndo precisar de

computadores, internet ou uma tecnologia digital neste formato. E um jogo que precisa
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somente dos livros de jogo, lapis, borracha, papel e alguns dados. Algo simples de se obter.
Um jogo que pode ser aplicado em uma escola de grande porte em uma regido metropolitana
com todos 0s recursos possiveis ou também para uma escola de dificil acesso e de pequeno

porte que ndo dispde recursos minimos para determinadas atividades.

Por outro lado, a importancia deste tipo de trabalho reside em uma forma alternativa,
mesmo que pontual, de aprendizagem historica, para além da posi¢do de aluno “espectador”, a
proposta € que o estudante seja mais dinamico, mais interativo no jogo, sujeito dentro do
ludico e do seu préprio conhecimento. Priorizamos assim o exercicio de uma imaginagédo
historica, a qual entendemos como um processo de producdo autbnoma de imagens por parte
do individuo que aprende dos processos, dos fatos e do cotidiano dos temas historicos. Essas
imagens, nesse caso mais especifico, sdo alimentadas pelas narrativas produzidas em grupo
por mestres e jogadores. O prazer, a diversdo, a tensdo e a imersdo no aprender com o jogar

também ¢ nosso objetivo, numa tentativa de desvincular “aprendizagem” de “sofrimento”.
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O ludico como lugar de prazer na aprendizagem

O jogo no ensino de historia surge como uma possibilidade ludica e interativa dentro
deste campo. Importante salientar que os livros ndo estdo “concluidos” e talvez nunca
estejam, pois o processo de criacdo do material mostrou que a sua feitura abre precedentes
para muitas intervencgdes técnicas, estéticas e de conteudo tendo em vista a complexidade do
universo escolar e do prdprio tema. As intervencdes técnicas devem acontecer visando uma
melhoria da diagramacéo e arranjo dos contetdos nos livros, uma vez que, infelizmente, o
trabalho foi realizado sem nenhum tipo de custeio especifico para financiamento da pesquisa

ou construcao dos livros.

Atualmente a seriedade nas relagdes humanas, a teleologia do trabalho no capitalismo
dentro das instituicbes primarias de formacdo do individuo, como familia e escola
principalmente, tem delineado na educacao um perfil cada vez mais afastado da liberdade que
deveria existir no ato de aprender. Aprender, desta forma, se torna algo fatigante, chato,

monG4tono e muitas vezes sem sentido.

O ensino de Historia habitual ndo foge da monotonia, do fatigamento e inexpressao.
Obviamente que uma disciplina essencialmente narrativa e voltada para o passado, em uma
sociedade que valoriza extremamente o0 presente, 0 aqui € 0 agora, haverd, mesmo que
despretensiosamente, muitas vezes, um afastamento sensivel de tudo que € velho, antigo, “que
ja passou”. Alunos cada vez mais presenteistas, com recursos tecnoldgicos que facilitam
acesso a informacédo e diluem cada vez mais as no¢Ges de tempo e espaco em que outrora
eram tdo estaveis (BITTENCOURT, 2006). Acesso a informacdo facilitada, mas que néo é
estimulada a ser problematiza, refletida e sentida. As informacgdes sdo aceitas e conformadas
em estruturas cognitivas cada vez menos investigativas. Sendo assim “A questdo que fica é,
portanto, como provocar encontros na aula de Histéria, de modo que 0 gosto e o
envolvimento por conteudos tdo distantes no tempo e no espago possam permitir a
aprendizagem?” (PEREIRA; GIACOMONI, 2013, p. 13)

No documentério Tarja Branca, lancado em 2014, dirigido por Cacau Rhoden, a
discussdo principal do filme gira em torno da brincadeira e do seu papel social e de
contribuic@es positivas as estruturas cognitivas dos individuos. Essa constatacdo é feita néo
somente por pedagogos, educadores, psicanalistas e psicologos, mas também por outros atores

sociais como feirantes, atores, palhacos, artesdos, pedreiros e icones de movimentos culturais
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importantes, principalmente afro-brasileiros, o que reforca o seu carater simples de aceitagdo
a partir de observacdes e experiéncias. E possivel ver, dentro do discurso mais especializado,
que entende a brincadeira como uma expressdo natural do ser humano, que os avangos feitos
dentro de uma dimensdo prazerosa de aprendizagem se apresentam mais eficientes e
significativos do que na habitualidade do formal. Por outro lado, diversos membros da
sociedade que aparecem no documentario também reconhecem aprendizado e

desenvolvimento de competéncias e habilidades ainda na infancia.

O jogo, o brincar, a brincadeira sdo elementos naturais da cultura humana. S&o formas

de apreender a realidade, modificando-a constantemente com imaginacdo, criatividade e

liberdade. Reforgando este aspecto natural do jogo, podemos evocar as contribui¢fes de
Huizinga em seu Homo Ludens.

Os animais brincam tal como os homens. Bastara que observemos os cachorrinhos

para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se presentes todos os

elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar

mediante certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe

morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do préximo. Fingem ficar

zangados e, 0 que € mais importante, eles, em tudo isto, experimentam
evidentemente imenso prazer e divertimento. (HUZINGA, 2000, p. 5)

O jogo se apresenta maior parte das vezes como uma fuga do real. Mas esta fuga ndo

se da por completo, uma vez que o proprio jogo € uma manifestacdo da realidade. A

experiéncia do PIBID, no ano de 2016, foi realizada e experimentada com adolescentes entre

13 e 14 anos, individuos em que “novas realidades” ja urgem, tanto no mundo do trabalho,

como na escola e familia, sem contar a sua transicdo intensa da infancia para a fase adulta,

gue se mostra complexa tanto num plano biolégico como no sociocultural. Mas foi possivel

perceber que, uma vez dentro do jogo, estes adolescentes sentiram, viveram, imaginaram e

gozaram de uma felicidade, de uma tensdo e envolvimentos inigualéveis. Desligaram-se deste

mundo e foram para outro mundo, sem aspas e sem metaforas. Em nenhuma outra atividade

do PIBID, entre mim, minhas parceiras de trabalho e estes alunos® isto pdde se perceber de
forma t&o acentuada.

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser

livre, de ser ele préprio liberdade. Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a

primeira, é que o jogo ndo € vida "corrente" nem vida "real”. Pelo contrario, trata-se

de uma evasdo da vida "real" para uma esfera temporéaria de atividade com

orientacdo prépria. Toda crianga sabe perfeitamente quando estd "sd fazendo de
conta" ou quando esta "s6 brincando”. (HUIZINGA, 2000, p. 11)

1 Neste caso mais especifico, em outras atividades, a colega Leila Maria (parceira de trabalho que colaborou na execugéo das atividades e do registro de informagdes e dados)

ndo havia participado, sendo a principal colega de planejamento e execucéo das atividades anteriores de ensino de Histéria a colega Larissa Regina.
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As relacOes de aprendizagem cotidianas em espacos formais de aprendizagem,
principalmente na escola, sdo permeadas de certa seriedade. Seriedade esta que, como foi
apresentado no documentario anteriormente citado, ndo €, na maior parte das vezes, benéfica,
uma vez que ela anula a criatividade e liberdade do aluno. A seriedade do ficar calado e
escutar; a seriedade do ficar quieto; a seriedade de fazer o que se ordena e somente isto; a
seriedade nas relacbes com colegas e professores. Uma seriedade que muitas vezes parece se
opor antagonicamente a felicidade. Segundo o psicanalista Ricardo Goldenberg, um dos
varios entrevistados no documentario Tarja Branca, a “(...) seriedade ¢ ficar focado, levar os
atos as suas Ultimas consequéncias que é o que a crianga faz quando brinca.” Foi possivel
constatar ao longo desta experiéncia de RPG que foco, concentracdo, seriedade, dedicacédo e
responsabilidade foram marcas indeléveis dos alunos. O que mais assusta, talvez, é que
atualmente, cada vez mais cedo o brincar e jogar tém sido condenados, em troca de um
amadurecimento muitas vezes prematuro que condiciona a vida adulta a negacéo de qualquer
elemento ludico, principalmente em espacos onde deveria haver seriedade, refor¢cando que o
“certo” seja somente trabalhar, ganhar dinheiro, ter sucesso e reconhecimento, e que qualquer
envolvimento com o 6cio seja pura vadiagem ou “falta do que fazer”.

A relacdo de maior parte dos alunos com quem estabelecemos contato nas nossas
experiéncias de sala de aula nos estagios e como profissional foi de rejeicdo a tradicional
narrativa historica construida em sala de aula. Aquela em que o educador apresenta a
narrativa, os fatos, os nomes, os lugares, as datas e os aspectos que ele, enquanto detentor do

conhecimento considera mais importante.

Neste sentido, a educacdo libertadora, problematizadora, j4 ndo pode ser o ato de
depositar, ou de narrar, ou de transferir, ou de transmitir “conhecimentos” ¢ valores
aos educandos, meros pacientes, a maneira da educagdo “bancaria”, mas um ato
cognoscente. Como situagdo gnosioldgica, em que o objeto cognoscivel, em lugar de
ser o término do ato cognoscente de um sujeito, é o mediatizador de sujeitos
cognoscentes, educador, de um lado, educandos, de outro, a educacdo
problematizadora coloca, desde logo, a exigéncia da superagdo da contradicdo
educador-educandos. Sem esta, ndo é possivel a relagdo dialogica, indispensavel a
cognoscibilidade dos sujeitos cognoscentes, em torno do mesmo objeto cognoscivel.
(FREIRE, 1987, p.39)

Muitas vezes esta narrativa é cheia de um reproducionismo pratico®que facilita muito

a vida do professor, mas que por outro lado, desestimula o estudante e muitas vezes o afasta

2 O conceito de reproducionismo pratico foi elaborado nas minhas anotagfes do estagio supervisionado | e Il,
onde foi possivel constatar que, em busca muitas vezes de uma maior praticidade e facilidade, frente as
adversidades da escola e da sala de aula (como salas abarrotadas de alunos, carga hordria estourada, falta de
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de qualquer avanco significativo com relacéo ao contedo, as competéncias e habilidades que
deveria estar desenvolvendo ou até mesmo a disciplina. Todavia, é importante frisar também
que o profissional da educacdo, na maior parte das vezes, ja se encontra estracalhado pelo
Estado, por uma gestdo escolar antidemocrética, pela auséncia da familia e por condi¢des cada
vez mais insalubres de trabalho. Ultimamente temos sofrido ataques reacionarios como o caso
do movimento Escola Sem Partido.

Este trabalho ndo detém um carater de “pura novidade”, outros pesquisadores em
outros lugares do pais acabaram desenvolvendo atividades com o mesmo objeto, obtendo
resultados positivos consideraveis. Talvez este trabalho tem um pouco de “novidade” aqui, no
Recbncavo, onde poucos educadores conhecem. Alguns trabalhos ja sdo considerados como
classicos para quem deseja estudar o RPG. Ricardo Jeferson na dissertacdo, defendida em
2011 na UEL, Os jogos de interpretacdo de personagens e suas perspectivas no ensino de
Historia, apresenta experiéncias positivas do uso do RPG no Parand; Eli Cardoso, na
Universidade Estadual de Campinas, no ano de 2008, defendeu a dissertacdo de mestrado
Motivacdo escolar e o ludico: o jogo RPG como estratégia pedagogica para o ensino de
Historia, através de uma pesquisa-acdo enquanto professora-pesquisadora em uma unidade
escolar de Sdo Paulo, também com resultados positivos; Por ultimo temos a dissertacdo do
autor Luiz Eduardo Ricon O Role Playing Game e a Escola: Mdltiplas Linguagens e
Competéncias em Jogo, um dos autores do aclamado livro de RPG brasileiro Desafio dos
bandeirantes, nesta dissertacdo ele analisa a inser¢do do RPG no curriculo escolar em turmas
do ensino fundamental Il na Zona Sul do Rio de Janeiro.

Estes trabalhos apresentaram, todos, resultados positivos ao final do processo, mas,
obviamente, que ndo atuam como regra fixa ou geral de como deve ser desenvolvido o RPG
em cada contexto. Aproveito também a oportunidade para apresentar bons resultados nossos
com o publico externo como a comunicagdo “Jogos didaticos e identidade negra” no Ciclo de
debates Historia em Jogo coordenado pelo professor Denis Correia, da UFRB no ano de
2017; oficina pratica de RPG com a turma de Estagio Supervisionado Il da UNEB campus

Santo Antonio de Jesus coordenado pela professora Cristiana Lyrio no ano de 2017; Tivemos

apoio da gestdo escolar e das respectivas secretarias e nucleos, indisciplina, violéncia e péssima remuneracdo em
um ambiente extremamente insalubre) o professor acaba desenvolvendo meios mais “faceis e simples” de ensino
e avaliagdo. Entre eles a reproducéo explicita do conteido do livro didatico no quadro e oralmente ou realizagdo
das atividades que deveriam ser respondidas com base em questdes do livro. As aulas de historia, nestes casos, se
apresentavam enfadonhas, cansativas e sem sentido.
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oportunidade também de realizar uma oficina dentro do mestrado sobre RPG e Ensino de
Histdria sob coordenacdo do professor Leandro Almeida no ano de 2016.

Obviamente a resposta para todos os problemas do ensino de historia e da escola ndo
serdo resolvidos através da ludicidade e do RPG, mas eles nos mostram alguns aspectos que
valem a pena ser refletidos nas aulas de histdria como a importancia da liberdade,
criatividade, resolucdo de problemas e dialogicidade. E possivel ensinar histéria brincando?
Como tornar o aluno sujeito ativo e pensante do discurso historico e de sua propria historia? E
possivel envolver o aluno na disciplina com mais interesse e prazer? Sdo questes que, de
forma alguma, pretendo responder de maneira taxativa e categérica, mas que, pelo menos, me
permito, a partir de uma experiéncia isolada e positiva, refletir sobre as possibilidades de um
maior investimento de energias em praticas ludicas principalmente no ensino de histéria no

ensino fundamental.
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RPG: histéria e conceito

O RPG nasce nos EUA em meados da década de 70. O primeiro RPG do mundo chama-se
Dungeons & Dragons (masmorras e dragdes) feito por Gary Gygax e Dave Arneson
(CARDOSO, 2008), a grande inspiracdo do jogo parte dos contos e livros de J. R.R. Tolkien,
autor da premiada franquia Senhor dos Anéis. Este jogo € diretamente lembrado quando
falamos no desenho Caverna do Dragéo, que foi exibido regularmente durante muito tempo
no Brasil pera emissora de televisdo aberta Globo. O desenho e o jogo tém muito em comum,
aventuras de jovens em um mundo cheio de monstros, guerreiros, magos, feiticeiros e
criaturas que ndo existem no mundo real. O seu contexto lembra muito o medievo. O que é
uma caracteristica de boa parte dos jogos de RPG.

A partir deste passo inicial, 0 RPG obteve um crescimento continuo, tornando-se um
sucesso entre pessoas dos mais diversos paises e originando centenas de titulos. O
jogo ganhou um publico pequeno, mas fiel, entre jovens brasileiros, geralmente
universitarios que dominavam a lingua inglesa; estes adeptos brasileiros do RPG,
devido a escassez de titulos importados e a inexisténcia de titulos traduzidos,

passaram a fotocopiar os poucos livros disponiveis e usa-los para fins de jogo.
(SWAHILI, 2015, p. 2)

Imaginacéo, liberdade, representacdo, atuacéo e criatividade. Quando discutimos RPGS e
educacdo estas sdo algumas palavras que se fazem constantes no corpo do texto ou no
discurso dos especialistas. S&o palavras que se erigem como conceitos e que fortalecem um

modelo de educacdo que se pretende aplicar.

Apesar de seu aspecto pouco conhecido, 0 RPG possui uma mecénica bastante
simples e, contraditoriamente, € nessa simplicidade que consiste em seu carater
complexo. O RPG é um jogo de abstracfes isto é; para vivencia-lo os jogadores
devem criar no campo do abstrato um universo onde representardo personagens que
sO existe a partir da imaginacao deles e, portanto, a imaginacao do jogador é usada
ativamente. No RPG a interagdo entre os jogadores é o palco onde se desenrola seu
desenvolvimento enquanto jogo; isto é, o plano de desenvolvimento do jogo é a
interconexdo expressa das diversas subjetividades dos jogadores. (SWAHILI, 2015,

p.4)
O RPG é um jogo narrativo de imaginacéo e fantasia onde o mestre do jogo (narrador)
apresenta e descreve oralmente situagdes, lugares, coisas, pessoas, animais e tudo mais o que

for necesséario para a interacdo do jogador. O jogador por sua vez decide como vai atuar em

3 RPG ¢ a sigla para Role Playing Game, que traduzido para o portugués significa jogo de interpretacdo de
personagens ou jogo de interpretacdo de papeis.
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relagcdo a estes elementos de acordo com seus objetivos no jogo. Segundo Ricon (2006), o

RPG é
Bastante  popular entre criancas e jovens dos grandes  centros
urbanos, e de forma semelhante aos desenhos animados japoneses, aos
videogames e jogos de computador ou aos jogos de cards colecionaveis,
0 RPG possui fds bastante atuantes, muitos dos quais participam de
foruns e listas de discussdo na Internet, criam e editam fanzines, netbooks
(livros em formato digital), sites e portais, transitando num mercado que
comporta quase uma dezena de editoras especializadas (muitas delas
criadas e administradas por ex-jogadores de RPG) que publicam livros,
revistas e demais materiais, com excelente qualidade grafica e muitas

vezes distribuidos em todo o territério nacional, em bancas de jornal ou
grandes cadeias de livrarias. (RICON, ANO, p. 52)

Fica claro que o RPG ¢é a criacdo de uma narrativa grupal interativa, por isso muito
aproveitada por disciplinas como Histdria e Literatura. Contudo ndo se restringe somente a
elas, podendo ser usado tanto em uma como em varias disciplinas ao mesmo tempo. S&o

varios os casos de utilizacdo do RPG em disciplinas como Fisica e Quimica por exemplo.

Mas como se joga? Como se inicia? Estas sdo perguntas constantes em toda a roda de
conversa, oficina ou evento em que participamos e 0 assunto central € o0 RPG. Bom, o mestre
do jogo narra uma situacdo inicial e solicita dos jogadores, que estdo interpretando as
personagens, que a resolvam ou lidem com ela. Geralmente o mestre do jogo apresenta aos
jogadores um preladio que vai situa-los espacialmente e temporalmente, e também com
relagcdo aos seus principais objetivos no jogo. Ao longo do jogo a trama vai se desenrolando
com desafios, combates, didlogos e decisdes. Maior parte do jogo é criado na hora com
intervencdo de todos, mesmo que o0 mestre seja uma espécie de deus no jogo controlando o
que pode ser feito a partir das regras e do contexto. Muitos autores dizem que o0 RPG é um
faz-de-conta, e isso ndo deixa de ser verdade, pois cada jogador sabe o qudo seu carater
ficticio € forte e explicito. E importante que isso seja frisado devido a todo um processo de
associacdo da sociedade que, em determinado momento, associou 0s jogos de RPG a crimes e

cultos satanicos.*

4 A titulo de exemplificagdo, acesse o seguinte link: http://g1.globo.com/brasil/noticia/2010/06/justica-confirma-
inocencia-de-envolvidos-em-morte-em-jogo-de-rpg.html Acesso em 04 jan. 2016.



http://g1.globo.com/brasil/noticia/2010/06/justica-confirma-inocencia-de-envolvidos-em-morte-em-jogo-de-rpg.html
http://g1.globo.com/brasil/noticia/2010/06/justica-confirma-inocencia-de-envolvidos-em-morte-em-jogo-de-rpg.html
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A experiéncia no PIBID: inspiracao e pratica

A realizacdo desta pesquisa e experiéncia sé foi possivel através de acdes no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) de Histdria da UFRB. A importancia
do programa ultrapassou a ideia da oferta de bolsas, atingindo a dimensdo da permanéncia
estudantil e de uma pesquisa qualificada com recursos materiais e apoio nas publicagdes
cientificas.

O PIBID é um programa que foi criado em 2007, e que tem como objetivo auxiliar os
estudantes das instituicdes de ensino superior das redes federais e estaduais, aproximando-os
cada vez mais da pratica docente sob supervisdo e acompanhamento de educadores
profissionais e coordenadores institucionais (BRASIL, MEC, 2009). Desta forma o PIBID
também aparece como uma agdo governamental para lidar com a evasdo e afastamento dos
estudantes das variadas areas das licenciaturas, que ao longo dos anos tém sido cada vez mais
desprestigiadas no pais, principalmente com relacdo a carreira, condi¢cdes de trabalho e
salarios. O PIBID, como é muito difundido erroneamente, ndo é uma atividade de estagio
supervisionado, ou seja, 0 aluno ndo deve ministrar aulas no lugar do professor, contudo, deve
desenvolver atividades, metodologias e pesquisas sobre o que vem sendo feito na sua area de
atuacdo no espaco escolar e fora dele, sempre sob supervisdo e acompanhamento de
professores da escola e da universidade.

Os bolsistas IDs® geralmente desenvolvem todas as suas atividades sob um edital. Neste
edital estdo presentes os principais elementos que direcionam as atividades que serdo
desenvolvidas de acordo, principalmente, com a tematica e 0 método. No nosso caso mais
especifico, 0 nosso edital centrou-se sob as diretrizes de uma histéria voltada para o local,
para a valorizacdo das culturas e historias africanas e afro-brasileiras. Podemos dizer que as
experiéncias nos dois ultimos anos do edital foram mais satisfatérias do que no inicio do
programa no curso de Historia, no ano de 2012, principalmente por toda a dificuldade de se
entender o que o programa queria de bolsistas, supervisores e coordenadores nas escolas,
assim como a resisténcia das unidades escolares e seus profissionais em aceitarem algo tdo

novo e que estava fora do seu cotidiano.

5 Bolsistas IDs é o termo que geralmente é usado para designar e diferenciar os bolsistas PIBID dos demais
programas.
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Sendo assim, € possivel perceber que o PIBID estimula no futuro professor o espirito
cientifico mesmo que no ch&o da escola, algo que so6 é visto como possibilidade, por muitos,
somente dentro da academia. O professor-pesquisador deve ser sim um sujeito ativo em sua
respectiva area de atuacdo, e o PIBID consegue mostrar efetivamente isto.

No nosso caso mais especifico, havia dois grupos que realizavam atividades na cidade de
Cachoeira. O primeiro grupo e mais antigo realizava seus trabalhos no antigo Colégio
Estadual Edvaldo Brandao Correia (hoje municipalizado), o segundo grupo realizava suas
atividades no Colégio Estadual da Cachoeira. O edital que regia 0s grupos é o mesmo,
contudo, de acordo com as especificidades de unidade escolar os bolsistas tinham autonomia
para realizar atividades adaptadas com cada realidade. Dentro do quadro de atividades em que
se insere 0 RPG, as atividades do PIBID no Colégio Edvaldo Brandao se orientaram sob um
projeto de atividades especifico®, com duracio entre fevereiro e dezembro de 2015,
desenvolvido pelos bolsistas e que visava um melhor espraiamento das agdes na unidade
escolar. Para aplicacdo das oficinas e atividades os grupos de bolsistas abriam um processo de
inscricdo e passavam de sala em sala na unidade escolar apresentando o que seria feito na
oficina. Este método se apresentou nas discussdes 0 mais interessante e democrético.
Importante ressaltar que a o atrelamento da nota a atividade ndo era algo que dependesse
diretamente dos bolsistas, mas muitas vezes, um acordo entre professores, professores-
supervisores e alunos.

No planejamento’ ideal do jogo de RPG Aventuras no Dois de julho tinhamos alguns
objetivos basilares, que orientariam toda a nossa atividade com os estudantes. O primeiro
seria 0 de compreender e aprender o acontecimento da Independéncia da Bahia de uma
perspectiva mais interacionista, ativa, reflexiva e menos conteudista com relacdo a certos
elementos, como por exemplo, datas e nomes. Mas ja imagindvamos que ndo dariamos conta
de toda a narrativa, o que € uma impossibilidade didatica e histdrica, principalmente no curto
espaco de tempo da atividade. Queriamos fugir de qualquer forma de uma estrutura narrativa
fria, sem sentido e deslocada da independéncia. Neste caso 0 RPG cumpre bem o papel — pelo

menos teoricamente - de ser mais interativo e colocar o aluno em um papel mais ativo com

® Esse projeto pode ser analisado com mais detimento nos anexos deste trabalho. No projeto constam:
diagnostico da escola; relagdes interdisciplinares e transdisciplinares; projeto de ensino; metodologia; objetivos;
grupos.

7 E possivel analisar mais detidamente o planejamento didatico do RPG nos anexos. O planejamento foi
construido entre “seis maos” pois além da estimada parceria da colega Leila Maria de Jesus Pereira contamos
com a ajuda do Prof.® Dr.° Leandro Anténio de Almeida, que mesmo ndo sendo o coordenador do nosso
subprojeto, se disponibilizou a todo momento, principalmente nas davidas e sugestfes.
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relacdo ao desenrolar dos fatos. Outra potencialidade é que dentro do universo do jogo a
narrativa € moldada de acordo com os varios desejos de jogadores e mestre. Até por isso
preferimos colocar o preludio e as situagdes iniciais de jogo em espacos historicos ja
conhecidos na cidade de Cachoeira, depois fomos explorando espacos reais e ficticios da

regiéo.

E muito dificil em uma aula expositiva — mesmo tendo discussdes acaloradas acerca
do tema — fazer com que o aluno perceba que ele é um sujeito historico. E muito dificil fazer o
aluno perceber, até porque ele ja esta envolto em uma histdria que ainda reverencia grandes
nomes, datas e lugares. Isso requer uma sensibilizagcdo constante por parte do professor e
demanda certo tempo. Pretendiamos fazer com que esse processo fosse mais rapido dentro do
jogo de RPG, e tinhamos muita esperanca que desse certo. O que nos levava a acreditar nisso
eram as varias experiéncias apresentadas e acertadas de ensino de histéria e RPG, além da
propria condigdo natural do jogo, que é de envolvimento, acdo, criatividade e resolucdo de
problemas. Propor esta dindmica de aprendizagem estimula uma aprendizagem mais fluida e

participativa.

Um objetivo, que se estabelece diretamente com os objetivos centrais do edital em que
se situava 0 nosso projeto, era o de articular os conteudos com a Historia Local. Este foi outro
fator que nos fez situar boa parte da narrativa em acontecimentos em Cachoeira e no
Recdncavo de forma geral, sé permitindo que os alunos fossem para a Cidade da Bahia no
final do jogo. A proposta era fazer com que os alunos experimentassem e valorizassem mais 0
seu proprio espaco, elemento este que acaba sendo desprezado constantemente pelo curriculo
escolar intensificamente, e cada vez mais, voltado para uma Historia Geral com foco na

Europa.

Em momento anterior ja tinhamos trabalhado com os mesmos alunos a temética da
Irmandade da Boa Morte com exibicdo de documentarios e passeios guiados na propria
irmandade e no Cemitério dos Pretos ao lado da Igreja Nossa Senhora do Rosarinho, no bairro
do Rosarinho, que € um bairro de iminéncia historia africana, simbolo de resisténcia local,
construindo uma historia do cemitério e a sua relagdo com a comunidade. Ao final foi

produzido um documentario com entrevistas, fotos e informagdes histdricas sobre o cemitério.
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Foi importante estabelecer este vinculo com o que € proximo, pois acabou dando sentido a um

elemento historico que eles sabiam que era importante, mas ndo imaginavam o porqué.®

Circe Bittencourt (2009), Nilton Pereira e Marcelo Giacomoni (2013) defendem uma
historia perpassada principalmente por conceitos, obviamente sem colocar a narrativa de lado.
A ideia de trabalhar com conceitos se ampara na instrumentalizagdo do estudante em lidar
com categorias conceituais histéricas que os permitem acessar diferentes temporalidades com
a capacidade de perceber as nuances entre cada momento. A narrativa pura e vazia nao é nada
sem estes aparatos conceituais. Assim como o inverso também é verdadeiro. No caso mais
especifico do nosso jogo, conceitos como liberdade, resisténcia, negritude, propriedade,
escravidao entre outros conceitos foram trabalhados tanto na narrativa como fora dela (com

paradas “chaves” no jogo para eventuais explicagoes).

Sabemos que ndo ha nenhuma tentativa de acesso ao passado sem as fontes e sem
imaginacdo historica. Podemos dizer que no caso desse jogo também. E preciso que o0s
estudantes se “entreguem” a narrativa e imaginem 0s caminhos, as pessoas, as casas, 0S
rostos, as roupas, alimentos e tudo que € narrado. Eles precisam interagir com estes elementos
e imaginar consequéncias oriundas desta interacdo. Ai estd essencialmente o seu papel
enguanto sujeito: o de se imaginar, de agir e se relacionar com os fatos construidos em grupo.
O de saber gue tudo pode ser modificado, 0 minimo que seja a partir da sua vontade e que as
decisbes podem ter consequéncias mais intensas do que imaginamos. Eles narrardo o mundo.

Eles e elas mesmas os interpretaréo.

Outro objetivo especifico é fortalecer a dimensédo da alteridade. Sabemos que na nossa
sociedade, cada vez mais individualista, se colocar no lugar do outro é cada vez mais dificil.
No caso do RPG, mesmo sendo com personagens ficticios, o jogo tem como caracteristica
principal e obrigatéria a alteridade. Ndo ha diversdo e proveito do jogo se os jogadores ndo
“encarnarem” seu personagem e pensarem como ele pensaria para lidar com as diversas
situagBes jogo. Se levarmos esta caracteristica para outras situacOes da vida, podemos
desenvolver pessoas mais sensiveis, mais compreensiveis e mais humanas. Além disso, a

alteridade também reside muitas vezes em como, por exemplo, auxiliar um colega com

8Esta atividade teve um trabalho aprovado e apresentado no Parana na IX Semana de Histéria da UNICENTRO
no municipio de Irati no ano de 2014, com o titulo: Ensino de histdria, histdria local e afrodescendéncia: os
alunos contam sobre o cemitério dos pretos da cidade de Cachoeira.
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habilidades diferentes e que ndo consegue explorar tdo bem, endossando o trabalho grupal e

cooperativo.

Trabalho em equipe e quebra da competitividade. Um ja € 6timo, os dois sdo perfeitos.
A nossa proposta inicial era desenvolver profissdes e papéis sociais de personagens que se
complementassem, ou seja, que colaborassem mutuamente uns com 0s outros em momentos
diferentes da narrativa, possibilitando que os alunos percebessem a importancia de diferentes
habilidades para momentos diversos no jogo. Por outro lado, quando falamos em jogo, sempre
é trazido a tona a dimensdo da competitividade. Neste caso ndo é nossa pretensdo anular a
competitividade, isto o RPG j& faz essencialmente, vamos somente endossar uma
caracteristica nata do jogo (SWAMHILI, 2015). A nossa pretensao é de estimular a cooperacao
e companheirismo na tomada de decisGes. Sendo assim, o0 RPG ndo se apresenta como um
jogo de derrotados e vencidos, mas sim um jogo em que todos os jogadores se unem para

conseguir alcancar seus objetivos, usando todo o potencial das suas personagens.

Por dltimo, e tdo importante quanto os outros elementos, é reforcar a insercdo de
fontes historicas nas atividades. A intencdo inicial era fazer com que os alunos sozinhos
utilizassem as fontes para interagir melhor com o jogo. Mas como, aparentemente, serd o
primeiro contato deles com fontes histdricas e, talvez, exigir que esta interacdo seja feita
como planejamos, pode ser for¢oso e prematuro. Talvez a simples explicacdo e analise das
fontes conjuntamente conosco, bolsistas, seja mais efetivo neste momento do que a primeira

opcao.
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Estrutura do jogo

Preltdio

O primeiro elemento que tinhamos de construir no jogo era o preludio. Precisavamos
criar um ambiente, uma situacao que ja os colocasse de vez no universo do jogo, situando-0s
dos seus objetivos inicias e como poderiam alcancé-los, lugar em que estavam, periodo e
situagcdo do grupo, assim como também poderiam descobrir como se comportar de acordo
com seus respectivos papeis sociais e profissdes. Ao nosso ver seria interessante também

deixar no preludio pistas do que fazer e como poderiam fazer.

O preludio deveria, em nossos objetivos, criar uma dimensdo imaginativa muito forte
imageticamente. O nivel de sensibilidade, apreensdo e tensdo dos alunos com a situacao
deveria ficar muito alta. O contexto e a situacéo inicial de jogo deveriam mostrar de imediato
0 que estava por vir nas proximas acbes. Entendemos que o preludio acaba sendo uma parte
essencial pelo impacto inicial que pode causar. Imaginamos que um inicio ruim poderia
reduzir muito a expectativa e a vontade de jogar dos estudantes. Sendo assim, tinhamos que
comegar com “o pé direito”. A mesma ideia permanece no livro do mestre na parte de

aventuras prontas.

Sistema do jogo

A davida de todos quando apresentamos 0 RPG séo sobre suas regras. Como joga
iss0? Como saber 0 que se pode e ndo pode fazer? Como utilizar os dados? Quais s&o 0s

limites? Bom, tentaremos responder estas perguntas através do nosso sistema de jogo.

A primeira coisa que devemos ressaltar é que o sistema de jogo foi construido com
base em trés principios: a) facilidade b) simplicidade c) praticidade. Estes principios deveriam
ser respeitados acima de tudo, para que a diversdo dos alunos ndo fosse atrapalhada de
nenhuma forma pelo sistema. A ideia principal no PIBID residia em esperar que os alunos
lessem todo o sistema e retirassem suas duvidas conosco. No caso do jogo ja pensamos de
forma diferente: os alunos e professores devem conseguir tirar ddvidas com o proprio material

paradidatico produzido.
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Isto deveria acontecer antes da feitura da ficha de personagem e das missdes no jogo.
Aliés, o professor Leandro Almeida, um dos coordenadores do PIBID na época citada, ja
havia nos alertado sobre o sistema enquanto um impeditivo da diversdo. Se o sistema
atrapalhasse ou impedisse o bom desenvolvimento do jogo, os jogadores s&o livres,
conjuntamente com o mestre para realizar as alteragcdes necessarias. Mantivemos isso no livro

do mestre e do jogador, a liberdade na préatica do jogo.

N&o criamos o sistema do jogo do nada. O sistema mais aconselhado para atividades
ludicas no RPG é o Mini Gurps, experiéncias acertadas, como a de Marcelo Telles no Rio de
Janeiro, mostram isso. Contudo, ainda achamos o sistema complicado e buscamos um mais
simples. Sendo assim pegamos “o sistema de RPG mais simples do universo”, 0 ZIP 2.0 como
modelo. Realizamos algumas modificacbes no ZIP de acordo com nossas intengdes
pedagdgicas. Alteramos as classes e profissbes para o contexto histérico da época e
preferimos a utilizacdo Unica de um dado de seis faces em todos os momentos do jogo, ao
invés de dois dados de 6 faces para os momentos das batalhas por exemplo. Mantivemos isso

da oficina para os livros de jogos.

O primeiro item que pode ser visto no sistema é a divisdo por classes. Dividimos,
inicialmente na oficina, em cinco classes ou profissdes os perfis inicias de jogadores:
capoeirista, invasor (a), vendedor/ ganhadeira, lavrador (a) e feiticeiro (a). Todos eles foram
inseridos, como dito anteriormente, imaginando o contexto da primeira metade do século XIX
de escravizados e escravizadas. Em todos eles sdo possiveis perceber e inserir elementos de
resisténcia, principalmente se nos basearmos em obras de referéncia sobre as trajetorias de
cativos e libertos como Encruzilhadas da Liberdade, de Walter Fraga, e Visdes da Liberdade,
de Sidney Chaloub.

Cada classe tem duas especializagdes que condiz diretamente ao seu proprio perfil. As
especializagOes indicam aos estudantes onde eles podem investir mais pontos de atributos —
algo que mais a frente explicaremos com mais detalhes — e assim deixar seu personagem mais
apto para os desafios que ele pode cumprir. Caso o estudante ndo utilize os pontos de
atributos com sabedoria isso poderia influenciar negativamente no desempenho da
personagem, que consequentemente ndo poderia realizar algumas tarefas por ndo possuir
pericia suficiente em determinado atributo que é especialista, ou até mesmo ter muitos pontos
de atributos em algo que ndo é especialista, tendo mais dificuldades em realizar tarefas

especificas que ndo condizem com seu perfil.
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Cada classe tem também designada as suas principais habilidades. Isso ndo impede
que o aluno imagine mais habilidades relativo a classe de sua personagem, pelo contrério, a
ideia é que o influencie a imaginar mais habilidades que eventualmente possa utilizar, para
aos poucos ir inserindo na ficha de personagem. Os pontos fracos também sdo elementos
obrigatdrios em cada classe. Assim como as habilidades eles estdo ligados ao perfil principal

da personagem.

Para exemplificar, podemos citar o caso do feiticeiro que detém grande poder méagico
e inteligéncia, mas que por, logicamente, ndo exercitar o corpo em detrimento da mente tem
uma saude mais debilitada, sendo mais vulneravel a ataques fisicos. Ndo pretendemos com
isso estereotipar categorias, grupos ou profissdes, contudo, para equilibrar o jogo é necessario
criar pontos positivos e negativos condizentes com o contexto e a condicdo de cada classe.
Necessario também enfatizar que a ideia de “classe” no jogo de RPG ndo tem nenhuma
ligacdo com o conceito de classe muito discutido por Marx. “Classe” no RPG esta ligado
muito mais a nocdo de um grupo especifico que compartilha determinadas condicdes e

caracteristicas similares que 0s aproximam, dentro das “classes” podem existir subcategorias.

O sistema de jogo oferece a cada personagem cinco atributos. Como foi dito
anteriormente, cada classe de personagem tem direito a duas especializacBes destes cinco
atributos. Desta forma, o jogador deve investir seus pontos com sabedoria para que sua
personagem n&o seja prejudicada posteriormente. Os atributos séo: forca, agilidade, carisma,
vitalidade e inteligéncia. Os estudantes devem perceber com o tempo que ndo é tdo
interessante para uma feiticeira investir em forca, uma vez que, naturalmente, faz parte de seu
perfil natural a debilidade fisica. O mesmo vale para o capoeirista que quer investir em

inteligéncia.

Outro fator muito importante do jogo é a realizacéo de testes, que é algo recorrente em
um jogo de RPG. As personagens agem o tempo todo dentro do jogo, algumas acfes podem
ser interpretadas pelo mestre como ‘“agdes livres”, ou seja, podem ser realizadas sem
guestionamento algum e sem precisar jogar os dados para decidir o que acontecera. Por
exemplo, se o jogador diz “vou andando até atras do arbusto para observar, escondido, o que o
capitdo-do-mato estd fazendo” é uma situacdo que nao ha necessidade de intervengdo dos
dados, dependendo da situagdo obviamente. Claro que o mestre pode intervir de alguma forma

e pedir que os dados sejam jogados neste caso, mas isso pode incorrer em um ato prejudicial
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ao bom andamento do jogo, neste caso cabe sensibilidade ao mestre em entender qual

momento € mais interessante pedir que o jogador faca um teste para realizar sua.

Ha situacdes que precisam obrigatoriamente dos dados. Sem os dados 0 jogo vira um
universo cadtico e arbitrario, onde tudo pode ser decidido pela vontade inicial do jogador e
designio final do mestre do jogo. Chamamos também os testes de “desafios”. Desafios porqué
geralmente nédo sdo simples de serem executados e sdo mediados por habilidade e sorte da
personagem do jogador. Contudo, os desafios sdo divididos de acordo com sua dificuldade.
Obviamente ndo podemos tratar da mesma forma o desafio de fugir de um capitdo-do-mato
sendo um capoeira na mata fechada com o desafio de derrotar dez soldados sendo um
feiticeiro sem seus artefatos magicos. Por isso dividimos a dificuldade dos desafios em baixo,
médio e dificil. O mestre determina a dificuldade de acordo com a situacdo, o perfil da
personagem e suas habilidades e depois joga os dados. Logo, caso o desafio demande
velocidade ele serd mais dificil para um personagem lento e mais facil para um personagem

rapido, por exemplo.

Esperavamos que as situacGes de combate fossem as mais desejadas pelos estudantes,
juntamente com os desafios, pois é ai que teremos mais acdes das personagens. No caso das
situacOes de combate também é requerido o dado, neste caso jogado duplamente, como sugere
o0 sistema original, com regras especificas de vantagens e desvantagens entre especialistas e
ndo-especialistas. Contudo, pensamos em néo intensificar e valorizar tanto as situagfes de
combate nestes casos, pois, como ja foi salientado por Sérgio Guerra Filho (2004) em sua
dissertacdo, os combates e batalhas ndo foram tdo frequentes e sanguinolentos como se
imagina, 0 que mais chocava naguele periodo eram a fome, a miséria e as doengas, e as
batalhas sé intensificavam este quadro de penudria (GUERRA, 2006). Acreditamos que isto
seja importante passar. Por isso recheamos nossa narrativa com estes elementos, para que 0s
alunos vissem que a Independéncia da Bahia foi um momento de tensdo ndo s bélico, mas de
varios outros fatores. Além de que, imaginamos a Independéncia como um plano de fundo
para mostrar outros elementos que eram nossa prioridade no jogo. Talvez seja mais
importante passar para 0s estudantes o contexto, o cotidiano e a vida dos escravos em
condicdes de escraviddo para os referenciais de hoje. E preciso que eles considerem as

rupturas nos modos de vida da populacao negra ha séculos atrés.

Um elemento que também integra o sistema de jogo, e que gerou muita preocupacao

nos jogadores é sua saude. A todo o momento 0 jogo teve uma série de elementos que
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geraram adversidades e risco a salde das personagens como doencas, fome, batalhas,
acidentes e outros elementos. Os jogadores ficaram atentos na preservacdo da prépria saude,
uma vez que no jogo ha a possibilidade da morte. Ha trés niveis de salde: saudavel, atordoado

e desesperado.

O ultimo elemento integrante do texto do sistema de jogo € a utilizagdo do dinheiro.
De inicio ndo iriamos trabalhar com dinheiro e nem com pontos de experiéncia, pois
entendiamos que estes dois elementos poderiam tornar o jogo muito complexo e com bastante
elementos e que talvez ndo seja o desejado para 0 momento e para 0s estudantes que iriamos
lidar. Acabamos voltando atras com relacdo ao dinheiro por entender que nestas relacdes em
um periodo escravista e com escassez de alimentos e medicacdes se fazia extremamente
necessario a obtencdo destes itens para além do roubo e das invasdes. Sem contar que a
retirada do dinheiro do jogo poderia acarretar em uma desvalorizacdo imensa a classe de
vendedor/ ganhadeira, chegando até mesmo ao seu esvaziamento. Por outro lado, ndo
incluimos as pontuacdes de experiéncia nas oficinas por sua complexidade. Até pensamos em
utilizar com base na mesma férmula do dinheiro, ou seja, a partir do julgamento do mestre.
Mas imaginamos que seriam muitos elementos, uma vez que o acumulo de experiéncia
pressupde o avanco de nivel da personagem e consequentemente o ganho de novos poderes e

habilidades. Organizamos melhor no livro do mestre, com uma tabela mais precisa.

Ficha de personagem

Depois disso, permitimos aos alunos a constru¢do da sua personagem no jogo. A
construcdo da personagem foi feita através de uma ficha que exigiu os seguintes dados: a)
nome; b) idade; c) altura; d) peso; e) cabelos; f) olhos; g) tipo; h) aparéncia e personalidade; i)
especializacOes; ) jogador (a); k) tabela de atributos; 1) habilidades especiais; m)
desvantagens; n) tabela de armas e golpes; 0) tabela de saude; p) tabela de itens e
equipamentos. O intuito principal da ficha era permitir que o aluno imaginasse e definisse
melhor sua personagem, usando a sua personagem de acordo com os dados da ficha e
conseguindo acompanhar toda a interagdo com os ambientes, PNJ, objetos e a prépria
narrativa. A ficha ndo é uma limitadora das a¢des do jogador, mas a sua base para que 0 jogo
ndo fique cadtico e que ele ndo se perca na sua propria identidade, que sem o preenchimento

da ficha, pode ser qualquer uma e nenhuma. Obviamente o jogador pode incorporar mais
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elementos que ndo estejam na ficha de personagem, pois a realidade jogo é demasiadamente
complexa. Vale ressaltar que construimos uma ficha simples, pois era o contato inicial dos

alunos e nosso.

Alguns elementos da ficha de personagens sdo autoexplicativos, como nome, idade,
altura e peso por exemplo. Outros como especializacfes, tabela de atributos, habilidades
especiais, desvantagens e tabela de salde ja tiveram os seus principios explicados no topico
anterior. Vale ressaltar que o momento de preenchimento da ficha de personagem é
extremamente importante para o jogador e que ela ndo sera preenchida totalmente antes do
inicio do jogo. Boa parte da tabela sera preenchida ao longo do jogo. A recomendacéo era de
que fosse feito a lapis, pelo menos as partes que serdo editadas a todo momento, como tabela
de salde, de itens e equipamentos. A montagem de ficha de personagem deveria ser precedida
de leitura do prelidio e do sistema de jogo, assim como deveriam ser retiradas todas as

davidas dos estudantes.

Espaco e tempo de realizacdo das atividades

A nossa vontade era realizar as sessfes de RPG na escola. Contudo, o ambiente
escolar do Colégio Estadual Edvaldo Branddo Correia era extremamente insalubre,
desorganizado, sujo e sem nenhum tipo de amparo técnico, essa situacdo foi piorando ao
longo do tempo, chegando ao seu apice na sua penultima gestdo. Outro fator que impedia a
realizacdo de atividades na escola era o seu funcionamento, sendo que a escola sé tinha aulas
pela manhd, estando fechada no periodo vespertino. Um dos principios do PIBID era ndo
atrapalhar as aulas dos estudantes no seu periodo letivo normal, logo, 0 méaximo que
pudéssemos fazer para respeitar isso seria um grande avango, mesmo que nem sempre

pudéssemos respeitar de fato.

Uma sessdo de RPG ndo precisa de muito, como falamos na introducédo desse trabalho,
além de mesa, cadeiras, um pouco de iluminacdo, papéis, lapis, canetas, borrachas e pessoas.
Contudo, ndo queriamos — e tudo conspirava a nosso favor — trabalhar na escola. Dessa forma
optamos por realizar as atividades nas salas de aula do Centro de Artes, Humanidades e Letras
(CAHL) da UFRB, pois tinham uma estrutura minima de trabalho. As salas de aula da

universidade ofereciam aos estudantes tudo que eles ndo tinham na escola como ar-
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condicionado, data show, carteiras mais confortaveis e internet, aléem de um ambiente
diferente do que eles estavam acostumados. A utilizacdo da projecdo seria necessaria para
analise de fontes e discussdo de alguns individuos e biografias que achavamos que seriam
pertinentes. Imaginamos que leva-los para universidade poderia de alguma forma influenciéa-

los em pretender em algum momento de suas vidas aquele espaco, ingressar na universidade.

Acabamos fazendo isso em um periodo de greve docente na instituicdo, o que facilitou
bastante as atividades. Contudo, ainda assim, tivemos que correr em busca de um novo
espaco, pois o boato de retorno as aulas ficava cada vez mais forte. Sendo assim conseguimos,
depois de um longo periodo na curta histéria do nosso PIBID, uma sala especifica para as
nossas atividades especificas. Desta forma, a partir da 22 sessdo de jogo j& comegamos no
novo espaco. O que impactou de forma muito positiva, uma vez que na sala especifica com
materiais especificos do PIBID os estudantes acabaram criando um vinculo identitario com a
sala, a tratavam como um espac¢o Unico e deles. Isso foi importante para que se sentissem a
vontade e acabou proporcionando uma atividade mais fluida, mais tranquila e eficiente no que

concernia aos objetivos pedagogicos.

Com relagéo ao tempo de jogo objetivamos inicialmente 8 sessdes de duas horas de
duracdo cada uma, com uma Sessdo por semana, 0 que nos daria dois meses e meio
aproximadamente de execucdo se levarmos em conta as atividades de reflexdo no pds-jogo.
Modificamos depois esse cronograma para duas sessdes por semana, toda quinta e sexta-feira.
Nosso plano de duas horas respeitaria 0 tempo dos alunos, que precisavam sair da escola e ir
para casa almocar, e também ndo poderiam sair muito tarde da atividade pois precisavam
chegar nas suas casas antes do anoitecer. Sendo assim as sessfes sempre ficariam de 14:00
horas as 16:00 horas, sem nenhum tipo de prorrogacao ou atrasos. Sem contar que estavamos
arriscando em uma atividade jogar por duas horas consecutivas. Ou seja, se desse errado

ficaria muito chato e monotono. Se desse certo o tempo seria muito curto.

Dificuldades iniciais

Inicialmente nossa maior dificuldade no jogo foi pensar a divisdo e estruturagdo da
narrativa. Como organizar a narrativa tradicional da independéncia com a trajetéria de sujeitos

escravizados? Bom, a resposta mais adequada para o jogo de RPG era: 0 jogador deveria
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perceber, ao longo da narrativa, com o auxilio e intervencdo dos bolsistas, elementos que

eram conjunturais e eventuais no jogo.

O processo de independéncia é eventual e se encerra num periodo relativamente curto
se pensarmos a partir dos conflitos e da tomada da Cidade da Bahia por Madeira de Mello
durante um ano aproximadamente (TAVARES, 2008). Por outro lado, a fome a miséria se
apresentavam de forma ciclica no contexto da provincia, muitas vezes ocupando periodos
relativamente longos, podendo ser enquadrado desta forma como conjuntural (GUERRA,
2004). E por ultimo, temos o elemento estrutural do tecido historico que € a instituicéo
escravidao. Esta permeia todas as relagfes dos individuos no jogo, uma vez que todos sdo
escravos e se inserem em condicBes pré-determinadas como o cativeiro, a violéncia gratuita
de todo o tipo a que eram submetidos e sua ndo participacdo nas decisdes politicas (FRAGA,
2014). Pensamos que seria mais importante o aluno perceber isso, do que se ater a narrativa
tradicional. Imaginamos que seria por este caminho que 0s conceitos transitariam com maior
facilidade. Estes seriam os elementos que deveriamos considerar na feitura da narrativa dos

atos.

Ora, se o preludio de certa forma ja estava estruturado, deveriamos, a partir dele e da
tematica, desenvolver espacialmente e temporalmente o desenrolar do jogo, pensando cada
cena, cada PNJ (personagem ndo-jogador), os objetos que poderiam ser levados pelos
jogadores, as possibilidades de interagdo com 0s espacos e objetos residiriam essencialmente

nesta narrativa.

Sendo assim optamos por dividir a narrativa em atos, como se fosse uma peca. Em
cada ato construiamos uma situacdo inicial e os objetivos que os jogadores tinham que
cumprir, o qual chamamos de missdes. Como o RPG € um jogo, e um jogo é um emaranhado
de imprevisibilidades, incertezas e indefini¢cbes ndo estabeleciamos previsdes muito rigidas do
que iria acontecer (HUIZINGA, 2000). Claro que tinhamos obrigacdo de termos uma base,
mas esta base nunca poderia suprimir a liberdade e criatividade dos alunos. Por isso a
criatividade, imaginacéo e adaptabilidade as respostas e situacdes ndo deveriam ser obrigacdo
s0 do jogador, mas também deveria ser do mestre de jogo, que ndo deixa — de toda a forma -

de ser um jogador.

Outra dificuldade constante nas discussdes era a perspectiva de construgdo de um jogo
que fosse antes de tudo “jogo”. Mesmo que obedecéssemos a ldgica nas narrativas

historiograficas, ndo podiamos esquecer da esséncia da atividade, logo a historicidade nédo
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poderia ser chata e suplantar a diversdo. Sua esséncia € jogo. E o RPG nos dava liberdade

total de fantasiar, inventar e criar.

Jogar na aula de Histéria é um belo exercicio amoroso. Uma vez que o jogo
pressupde uma entrega a0 movimento absoluto da brincadeira e que jogar implica
um deslocamento. Um deslocamento do espaco, da ordem, das medidas, dos
horarios, das imposi¢des disciplinares, da avaliacdo, das provas, numa palavra, da
obrigacdo. (PEREIRA; GIACOMONI, 2013, p. 18)

Esta proposta pedagogica so teria efeitos se os alunos se divertissem, e nada poderia
atrapalhar isso. Se eles e elas percebessem que se divertiram num momento inicial,
imagindvamos que, se colocassemos ao longo do jogo mais narrativas e conceitos, ou seja,
densificando, estes elementos seriam mais facilmente compreendidos e apreendidos pelos
estudantes. A nossa obrigacdo era quebrar tudo que os relembrassem que aquilo era uma aula
de historia e que eles estavam sendo avaliados o tempo todo. O jogo, ainda neste sentido, tem

elementos que devem ser respeitados:

(...) é indiscutivel que o jogo deve ser definido como uma atividade livre e
voluntéria, fonte de alegria e divertimento. Um jogo em que féssemos forcados a
participar deixaria imediatamente de ser jogo. Tornar-se-ia uma coer¢do, uma
obrigacdo de que gostariamos de nos libertar rapidamente. Obrigatério ou
simplesmente recomendado, o jogo perderia uma das suas caracteristicas
fundamentais, o facto de o jogador a ele se entregar espontaneamente, de livre
vontade e por exclusivo prazer, tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo
retiro, pelo siléncio, pelo recolhimento, pela soliddo ociosa ou por uma atividade
mais fecunda. Dai a definicdo de jogo que Valéry propde: existe jogo quando “o
tédio pode soltar aquilo que o entusiasmo prendera”. Porque so existe jogo quando
0s jogadores querem jogar e jogam, mesmo que seja 0 jogo mais absorvente ou 0
mais extenuante, na clara intengdo de se divertirem e de afugentar as preocupagdes,
ou seja, de se afastarem da vida de todos os dias. Acima de tudo, e sobretudo, urge
que tenham a possibilidade de se irem embora quando lhes aprouver, dizendo: “Néo
jogo mais.” (CALLIOIS, 1990, p. 26)

Processos avaliativos no jogo
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Por ultimo, um elemento do processo que também nos inquietava bastante era de como
0s estudantes seriam avaliados. E quando falamos avaliacdo a tratamos em dois niveis: a nivel
de conteldo e de adaptacdo com o método. A nivel de contetdo teriamos os questionarios de
diagndstico e a nivel de adaptacdo com o método os relatorios de observacdo de bolsistas e 0
didlogo com os estudantes.

Fomos pegos, de inicio, por um vicio negativo e descontrolado de querer avaliar
nossos estudantes, pensando em medir a eficacia do jogo e o ‘“quanto nossos alunos
conseguiriam aprender” e o “quanto eles ja sabiam” numa perspectiva altamente conteudista.

Contudo, esbarramos em alguns pontos que devem ser considerados.

A avaliacdo ndo deve ser o centro do processo na educacdo. Muito menos a sua
culminancia. Entendemos, desta forma, a avaliaghio como uma etapa do processo de

aprendizagem que visa:

(...)levar a uma revisdo dos conteldos selecionados, do método utilizado, das
atividades realizadas, das relages estabelecidas em sala de aula, ou seja, a uma
revisdo do ensino, pois ndo existe melhor critério para avaliar a eficacia do ensino
do que a aprendizagem dos alunos. (CASTRO; CARVALHO, 2001, p. 179)

O nosso primeiro contato avaliativo com os alunos se daria em um campo formal, com
carater diagnostico e usualmente utilizado com eles na escola, o da avaliacdo escrita.
Imaginamos que seria arriscado, se levarmos em conta que nenhum tipo de avaliacdo é téo
aguardada para um momento que se espera divertido e tranquilo. Queriamos evitar a0 maximo
que os estudantes fizessem algum tipo de relacdo negativa com as aulas tradicionais de
historia com as avaliagOes escritas, sendo obrigados a lembrar de fatos, nomes e datas que néo
faziam, e ainda ndo fazem nenhum sentido em suas vidas. A ideia seria somente da aplicagédo
de questionarios de diagnostico no inicio das atividades e depois delas, com o intuito de
analisar o que mudou nas respostas dos alunos e que tipo de contribuicdo o RPG pode ter

trazido consigo.

Vale ressaltar aqui que, ndo pretendemos em nenhum momento categorizar,
taxonomizar, qualificar ou quantificar o conhecimento dos estudantes, contudo, somente

analisar qual discurso histérico tinhamos sobre a Independéncia da Bahia na resposta dos



34

estudantes e analisar, posteriormente, as mudancgas, caso venham a existir, nos questionarios

de diagnosticos finais.

Sendo assim, a unica avaliacdo formal e rigida no jogo seria esta. As outras avaliagdes
seriam pautadas na observacdo e no dialogo com os estudantes. Ficou combinado que em
todas as sessGes um de nos iria mestrar 0 jogo enquanto o outro redigiria ROB (Relatério de
Observacdo). Nestes relatorios iriam informagdes importantes como comportamento, reacdes,
pontos positivos e negativos do jogo e da trama, elementos que podiamos melhorar e outros

componentes.

Testando o jogo

Fomos orientados pelo professor Leandro Almeida a testar o jogo, principalmente a
sua narrativa inicial e o sistema. Precisdvamos perceber os erros através de um grupo teste
que se aproximasse do perfil de desconhecimento, com relagdo ao jogo, préximo daquele que

teriamos com os estudantes.

Para isso recorremos a alguns colegas dos cursos de Historia, Gestdo Publica e Servico
Social da UFRB para jogarmos um ato. A experiéncia se deu como planejado inicialmente. A
minha responsabilidade era “mestrar” o jogo e anotar, juntamente com a colega Leila Maria,
0s erros do jogo. Acabou sendo interessante pois mostrou 0 nosso desconhecimento frente a
alguns elementos. A primeira coisa que percebemos foi a dificuldade em explicar o que era
RPG aos colegas, desta forma decidimos explanar o fundamental e o resto da elucidagéo seria

dada a um nivel préatico, experimentando o jogo diretamente.

Ficou sensivelmente nitido que os nossos colegas estavam tendo dificuldades em
assumir a personagem diante do contexto historico inicialmente colocado. Isso acontecia
porque a proposta de jogo ainda ndo tinha sido assimilada. Outro fator que foi de dificil
aplicagdo no inicio, e isso se deve especificamente ao mestre, foram os combates e desafios.
Acabei percebendo gue tinha de ser mais firme e enfatico nas decisdes enquanto mestre e que
minha incerteza inicial poderia deixar o jogo um tanto “solto”. Sem contar também que,
mesmo sem perceber, ndo tinha compreendido totalmente alguns elementos das regras de
combates e pude perceber meu desconhecimento no teste. Esse tipo de observacdo foi

fundamental para a construcéo do livro do mestre posteriormente.
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O sistema também apresentava falhas que precisavam ser revistas ou regras que
precisavam ser complementadas, como por exemplo na ordem de ataque e defesa dos
combates. Notei que o problema do sistema nédo é sua densidade, mas sim o quanto ele pode
tornar o jogo fluido e com regras. Logo ndo importa se o sistema é complexo ou simples, mas
sim que seja eficaz. Os colegas tiveram dificuldades também com relagdo ao trabalho em
equipe, todos queriam resolver os desafios sozinhos com suas préprias habilidades e nao
perceberam, de inicio, que os desafios e combates deveriam ser resolvidos em grupo,

percebendo as habilidades especificas de cada personagem e utilizando no momento certo.

Depois destes contratempos iniciais, 0 jogo comecou a ficar compreensivel pelos colegas,
principalmente o seu funcionamento, tudo isso em apenas meia hora de jogo. Acabamos
vendo 0 que queriamos, 0 jogo se mostrou divertido e interativo. Os envolvidos conseguiram
rir, se concentrar no jogo, pensar solucdes para os desafios, se organizar coletivamente.
Depois da realizacdo do jogo sugerimos uma avaliagdo por parte dos integrantes. Os colegas
afirmaram que gostaram muito do jogo, principalmente do carater da atuacdo e imaginacao

que o jogo oferece.

Perceberam que a possibilidade de aprendizado prazeroso no RPG era extremamente
potencial. Disseram que deveriamos continuar investindo em narrativas ricas de detalhes.
Sugeriram que a explicacdo do jogo deveria acontecer sim, mas de forma simples e curta e
que o jogo deveria ser descoberto na pratica. Sobre a utilizacdo do jogo em sala de aula houve
completo apoio, restando dividas com relacdo a avaliacdo dos alunos, o que tratamos logo de
explicar. Do ponto de vista geral a experiéncia foi divertida, pedagdgica, interativa e nos
permitiu uma auto-avaliacdo importante, principalmente com relacdo a narrativa inicial e o0s

passos que deveriamos tomar dali em diante.

A narrativa do jogo

Construimos a narrativa do preludio partindo do presente — de uma situa¢éo na propria
escola e uma interacdo ficticia com uma maqguina do tempo —para uma viagem ao passado,
mais especificamente no cenario caotico de Independéncia da Bahia, ainda em Cachoeira. As
inspiracdes de alguns elementos s&o oriundas, claramente, no desenho Caverna do Dragéo.

Neste primeiro momento ja é possivel perceber que adotamos na narrativa alguns elementos
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fantasiosos ou ficticios, como a maquina do tempo e o fato de estar escondida no

almoxarifado da escola.

Contudo, fizemos algumas alteracGes para que 0 jogo tivesse mais coeréncia, ainda
utilizando de toda a liberdade e criatividade que 0 RPG nos possibilita usar. Ndo poderiamos
permitir que alunos, ainda adolescentes, fossem herdis poderosos neste periodo diante de todo
0 perigo que existia, além de que, entramos em acordo, ndo faria muito sentido também.
Sendo assim transformamos os estudantes em adultos, negros, com habilidades especiais nos
seus corpos como velocidade, magias e lutas com armas por exemplo. Indicamos no preludio
que seria necessario ao longo do jogo serem mais observadores e prestarem atencdo nas
pistas, como no caso do jornal que encontraram, no preltdio, e ficaram sabendo em que

periodo estavam e 0 que estava acontecendo.

Esta pequena parte da narrativa introdutoria jd os situou de onde estavam e como
estavam, era preciso também mostrar quais eram 0s objetivos gerais, e neste caso era de
recuperar a maquina do tempo o mais rapido possivel das mdos de Madeira de Mello, que
estava na Cidade da Bahia. Estas informagdes foram narradas com base em informacgdes de
um jornal ficticio que eles encontraram na cidade. O preludio deixa claro que a situagdo dos
estudantes é delicada pois, como todos sdo negros e sem documentacdo, podem ser facilmente
confundidos com escravizados. Atras de pistas na Casa de Camara e Cadeia, prédio que data
do século XVIII, nossos herdis sdo capturados e levados até o Engenho Vitdria, que fica
situado as margens do Paraguacu, e afastado da zona urbana. Sdo deixados na senzala com

outros escravizados, com seu desafio inicial de fugir da senzala.

Os alunos reagiram bem ao preludio, logo comecaram a discutir as possibilidades de
fuga da senzala. Ndo houve duvidas com relacdo ao preladio, o que significa que ele se
apresentou sem muitas lacunas ou ambiguidades. Analisamos esta etapa da narrativa como
muito positiva sendo que era a primeira vez, tanto nossa como dos alunos. Os objetivos de

diversao e aprendizado até agora estavam sendo cumpridos.

Atos

Os atos foram formas estratégicas e bem interessantes de divisdo do jogo e da propria

narrativa. Neste topico faremos, além de um pequeno resumo do que aconteceu em cada ato,
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uma andlise das experiéncias e sensacdes dos estudantes, principalmente, a partir dos ROB. E
preciso deixar claro que ndo é possivel perceber toda a riqueza da narrativa e da experiéncia,
tanto nos atos que se encontram nos anexos deste trabalho, como nos ROB. No cotidiano das
sessdes, os didlogos, as acbes dos estudantes, as atuacBes se mostraram de forma
extremamente enriquecedora. N&o é possivel apreender toda a realidade desta experiéncia.

No primeiro ato os alunos tém seu primeiro contato com os PNJ ainda na senzala,
neste caso 0s escravos Siméo e Joana. Os PNJ enriqueceram as narrativas disponibilizando
informacBes importantes para os jogadores, além de informacdes historicas sobre o periodo.
No ato | os objetivos eram: fugir da senzala utilizando os objetos do espaco e as habilidades
de cada personagem, derrotar os capitdes-do-mato que estavam nas redondezas, salvar os
demais escravizados, levando-os para um lugar seguro, e por fim conseguir chegar ao
quilombo. Depois da sua chegada ao quilombo, do lider Coi6, encontram um quilombo
fragilizado, muitas pessoas doentes e com fome, um reflexo da situagdo atual da provincia.
Abaixo segue um trecho de dialogo entre um PNJ e os jogadores:

Lider do quilombo Coié: “Gostaria de agradecer muito a vocés meus irmdos e
irmas, por ajudar a libertar nosso povo das garras da opressdao. Ha muito tempo
estavamos sofrendo nas maos destes senhores sedentos por riquezas e
conseguindo isto através do nosso sangue, suor e lagrimas. Planejdvamos ha muito
tempo invadir aquele engenho e libertar nossos irmdos, mas sempre nos faltava
forca. A fome e a doenga estdo assolando ndo so6 a Cidade da Bahia, mas também
nosso quilombo. Sendo assim ficamos fracos, famintos e doentes. Ndo podiamos
brigar com os homens do senhorzinho e ainda fugir com criangas e idosos que
pouco podem se defender. Inclusive vocés salvaram a minha mulher e minha filha.
N3o sei como agradecer. Temos poucas coisas no nosso quilombo. Ficamos
sabendo que os irmdos que participarem da guerra contra os portugueses
poderiam conseguir sua liberdade, ndo sei se é verdade, ndo confio neles. Amigos,
gostaria de pedir algo a vocés, me perdoem, eu sei que vocés ja fizeram muito por
nds, mas mesmo assim gostaria de pedir uma ultima coisa: ndo esquecam de nods!
Quando vocés chegarem em Cachoeira tentem conseguir remédios e mais
alimentos, estamos com pouco aqui. Como eu tinha dito, nossos velhos, mulheres e
criangas estdo doentes. Nossos irmaos vao a cidade em busca dessas coisas, mas
sempre sdo capturados, pensem nisso por favor. Caso consigam chegar até a
cidade, 1a temos um companheiro que conquistou a liberdade e mora na cidade, o
nome dele é Joaquim Pedrdo.” (ATO I, fala do PNJ Coi¢, lider do quilombo)

Este PNJ ainda continuou falando sobre outros assuntos, como a guerra pela
independéncia e o processo de recrutamento de escravos. Fica perceptivel que através de uma
fala de PNJ vérios elementos podem ser abordados, e os estudantes ndo sO se apropriaram
destes elementos como usaram ao seu favor. Foi uma preocupacdo latente dos estudantes ao
longo do jogo a busca constante por remédios e comida, tanto para eles como para utilizacéo
de moeda de barganha em situacgdes diversas.
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Importante salientar que os estudantes ndo reagiram tdo bem aos desafios iniciais. Ja
esperavamos por isso de certa forma, a tendéncia, pelo que pudemos observar no momento
em que fizemos o teste do jogo com colegas da universidade, € a tentativa de resolucdo dos
problemas de forma individual. Todos eles achavam que podiam resolver as situagdes
sozinhos ou no melhor das hipo6teses que a sua sugestdo de resolucdo era a melhor e que nao
era necessario ouvir outras. Contudo, ficamos felizes em perceber que ja no ato Il, sem ser
necessario nossa intervencdo com relacdo a isso, os estudantes em conjunto refletiram e
tomaram a decisdo de tomar decisdes de forma mais coletivizada, ouvindo cada ideia e
problematizando seus efeitos. Neste ponto alcancamos uma parte do nosso objetivo: o

trabalho em grupo, a reflexao.

Em outro momento tinhamos falado sobre o imponderavel como aspecto reinante em
um jogo. No RPG o imponderavel é regra. Esta fala foi construida pensando que os estudantes
optariam por salvar tanto os demais escravizados que estavam com eles na senzala, como a
filha doente de Coi0 e sua esposa. Contdvamos com isso como se fosse algo certo, ja definido.
Mas os alunos nos surpreenderam pensando somente em si mesmos, abandonando os demais
escravizados a propria sorte, ainda no Engenho Vitoria. Eles focaram na realizacdo de sua
missdo acima de qualquer outro valor ou virtude. Por isso é necessario que o mestre tenha
muita criatividade e conheca bem aquilo que esta sendo narrado, no caso especifico o tema e o

contexto.

Enquanto mestre fiz anotages sobre isso e aguardei o melhor momento de incitar a
reflexdo sobre este ato, onde eles poderiam pagar com suas “proprias vidas”. Isso nos remeteu
a pensar 0 quanto as no¢@es individualistas e a falta de sensibilidade com o outro sdo marcas
presentes, cada vez mais, no cotidiano e agdes dos estudantes. O ensino ndo deve ser somente
da disciplina e dos contetdos, mas o professor deve e pode repassar valores positivos para 0s

seus alunos sempre que possivel.

Depois de aceitar a missdo de auxiliar o quilombo, e é importante frisar que so
aceitaram a missdo porque ela teria uma boa recompensa para eles, 0s jogadores se perdem na
mata fechada com muita fome e sede. Ja no ato Il, para acentuar a emoc&o e o drama no jogo,
decidimos coloca-los em situagdes perigosas e analisar as capacidades de respostas a
problemas variados. Cansados e famintos eles sdo capturados por um grupo indigena e séo
levados para a aldeia, onde estdo prestes a ser devorados em um ritual antropofagico. Séo

salvos pelo irmdo de Coid, Paulo. Contam uma série de mentiras a todo 0 momento em busca
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de favorecimentos pessoais. Os jogadores combatem soldados portugueses que rondavam a
cidade de Cachoeira, a mando de Madeira de Mello, em busca de informacdes sobre o
governo temporario que estava na cidade. Este foi o primeiro combate dos nossos jogadores,
eles ficaram contentes em exercer as habilidades que tinham escolhido no momento de

montagem das fichas de personagem.

J& no ato Ill, eles sdo colocados de frente com o dilema de procurar sozinhos
alimentos e remédios na cidade ou buscar Joaquim Pedréo, o liberto que Coid havia indicado.
Joaquim conhecia a cidade e poderia ajudar com extrema facilidade. Contudo, Joaquim é
desconfiado, e eles precisaram através de muito convencimento provar que sdo confiaveis e
que estavam fazendo tudo aquilo pelas pessoas do quilombo. O RPG, neste caso, ndo foi um
jogo cheio de combates e lutas, € um jogo de interpretacdo e habilidade com a retdrica. Neste
caso mais especifico, por exemplo, privilegiamos os jogadores que tinham com especialidade
0 carisma e a inteligéncia. Assim poderiam convencer mais facilmente o liberto. Os jogadores
entenderam bem a proposta e utilizaram isto como recurso, ndo s6 neste momento, mas em
outros momentos do jogo onde o combate se apresentava como uma alternativa ndo tao

acertada ou quando o diadlogo se mostrava o melhor e mais rapido caminho.

Um aspecto muito importante no jogo e que, principalmente no processo de mestrar,
ajudou e enriqueceu a narrativa foi a riqueza de detalhes que colocdvamos na narrativa. 1sso
permitia que os jogadores pudessem ndo s6 aproveitar as potencialidades do cenério e seus
recursos a0 maximo, mas provocava de imediato a imaginacdo do lugar. Isso foi sendo
aprimorado durante o0 jogo, tanto a imaginacdo dos alunos, como a nossa narrativa. Com

relacdo a casa de Joaquim Pedrdo por exemplo, a narramos com 0s seguintes itens:

Uma espécie de pequeno sitio, onde ele plantava feijdo, milho e cana de aglcar. Sua
casa € pequena. Ele tem dentro da sua casa: 40 espigas de milho, 5 kg de feijdo, 10
varas de cana-de-agUcar, 1 cama, 2 janelas, 1 porta, 1 fogdo a lenha, 100 litros de
agua potavel, 2 armas de fogo (+4 de dano), 1 espada, 5 roupas limpas, 1 armario e 3

kg de carne seca. (Ato 11, descri¢do da casa de Joaquim Pedréo)

O detalhamento poderia implicar também em um desenrolar totalmente inesperado da
trama. Os estudantes poderiam matar Joaquim Pedrdo e tomar tudo que ele tinha e inventar

outra mentira assim que retornassem ao quilombo, poderiam rouba-lo ou até mesmo
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incriminar outras pessoas. Estas sdo somente algumas ideias do que poderia ter acontecido e
gue nos temos que imaginar na dimensdo das possibilidades. Ndo podemos esquecer que o
imponderavel também permanece em sala de aula, mesmo que com menos intensidade do que
em uma partida de RPG. Por mais que planejemos uma aula, nada, absolutamente nada, ira
assegurar de que ela acontecerd como no planejamento. Além do nosso planejamento ha uma

série de fatores que podem mudar radicalmente toda essa conjuntura.

Com relacdo ao planejamento de acdes repletas de mas intencdes, os alunos
perceberam que toda vez que eles agiam desta forma eu os penalizava indiretamente no jogo.
Comecaram a dialogar mais do que antes quando iam tomar alguma decisédo. Com relagdo ao
que fazer com Joaquim Pedrdo escolheram utilizar o convencimento e procurar alimentos e
remédios na cidade como requisitado inicialmente por Coi0. Isso foi importante pois mostrou
amadurecimento e rapido entendimento das varias penalizaces e situacdes que 0 jogo podia

oferecer.

Ainda no ato Ill, uma parte dos jogadores vai até a cidade na madrugada,
especificamente o capoeirista e a invasora, roubar o armazém sugerido por Coi0, que ficava as
margens do Paraguacu, proximo de onde é hoje o Hotel Colombo. Conseguem invadir e
roubar tudo que é necessario, mas esbarram no caminho de volta com os soldados brasileiros.
Preocupado com seu atraso Joaquim Pedrdo vai a procura das personagens para busca-los. Ele
consegue impedir as personagens de matarem o0s soldados brasileiros. Este ponto é
importante, pois os estudantes queriam matar todos os seus adversarios. Nao queriam deixé-
los desacordados, mas sempre mata-los. Um dos estudantes alegou que diante de tudo que
estava sendo feito com eles, enquanto escravos e negros, e da perseguicdo que eles estavam
sofrendo ndo podiam deixar ninguém vivo. Aproveitamos 0 momento para discutir um pouco
as varias formas de resisténcia que os cativos desenvolviam para sobreviver a escravidéo,
violéncia, fome, miséria e arbitrariedade dos senhores. A violéncia e o assassinato eram
algumas das varias formas de resistir que eles poderiam optar, e que deveriam pensar sobre

isso ao longo do jogo.

O ato IV focou no recrutamento escravo, promessas de liberdade e a tentativa de
viagem a Cidade da Bahia. No ato 1V os alunos entram em contato com Soldado Medeiros
ainda em Cachoeira, acabam conversando com ela e obtendo mais informagdes sobre o
processo de recrutamento dos escravos. Antes disso eles conversavam com Joaquim Pedrdo

sobre a compra de liberdade e alforria. No jogo colocamos a quantia minima de 50 moedas de
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ouro para que eles pudessem comprar sua propria liberdade, algo extremamente ficticio e
simbolico, somente enquanto ferramenta de jogo. Contudo, 0s estudantes ndo se preocuparam
muito com isso, mesmo com toda énfase dada a importancia deste elemento no jogo. Eles
achavam que era mais importante juntar as moedas que tinham e comprar algo “mais

importante”, caso precisassem.

Soldado Medeiros: Prestem atencdo no que vou dizer, vocés sdo negros, acho bom
caso vocés sejam escravos, tratarem de arrumar logo algum documento que
comprove vossa liberdade, sendo alguém pode capturar vocés. Eu sei de um modo
mais rapido de conseguir isso, vai depender de vocés. Estardo se arriscando, néo é
algo certo. O exército libertador esta recrutando escravos e libertos para compor as
tropas, a promessa para os escravos é de liberdade, dizem que ela ser& dada depois
do conflito. Vocés podem aproveitar o recrutamento para conseguir vossa liberdade
e até mesmo usar isso para se locomover até a Cidade da Bahia em relativa
seguranga. Acredito que o recrutamento acontecerd amanhd, se preparem. Até 14
recomendo que vocés se escondam. Devo dizer a vocés que estamos conseguindo
algumas conquistas no campo de batalha. Se bem que devo dizer que o que mais nos
preocupa séo a fome, a doenca e o desespero de alguns de nossos soldados. Acaba
que nosso mal é também nosso bem. H4 momento que utilizamos isso contra 0s
portugueses. Sendo assim, acredito que se vocés forem até a Cidade da Bahia sera
mais facil de encontrar a tal maquina. Falando nisso, ndo entendi bem, para que ela
serve? E uma maquina de guerra? (Ato IV, Dialogo entre Soldado Medeiros - Maria

Quitéria - e os jogadores).

De inicio queriamos colocar uma fala mais parecida com os textos do século XIX,
principalmente com base nos jornais da época e nos textos de poetas e escritores do periodo,
contudo, iriamos esbarrar na fala rebuscada e na falta de entendimento dos estudantes, o que
ndo iria ser, naquele momento, muito didatico. No dialogo com Soldado Medeiros é feito um
acordo. Os jogadores contardo os segredos de sua historia e o soldado contard o seu. Desta
forma os estudantes acabam conhecendo a identidade verdadeira do soldado e os motivos que
a levaram até o conflito. Em troca falaram sobre o futuro de onde vieram e a méaquina do
tempo. Maria Quitéria acaba dando mais informacdes da maquina do tempo do periodo que
foi a Cidade da Bahia, confirmando desta forma que ela realmente estd sob posse dos

portugueses.
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Até o processo de recrutamento, nossos herois tinham alguns dias para se organizar,
neste caso aproveitamos para disponibilizar algumas missdes para ‘“‘consertar” agodes
inadequadas do passado. A primeira missdo seria a de retornar ao engenho e salvar todos os
escravos que foram capturados pelos capitdes-do-mato sem perder ninguém, levando alguns
homens para o recrutamento com eles e a outra misséo era de conseguir mais dinheiro para
ajudar o quilombo e conseguir alimentos e remédios para a possivel viagem a Cidade da
Bahia.

As missGes sempre tinham prémios e bbénus caso completadas com sucesso, iSSO
estimulava os jogadores a conseguirem alguma arma especial ou até mesmo habilidades
novas. Qualquer tipo de vantagem era bem-vinda, o jogo estava ficando cada vez mais dificil.
No caso da missdo de salvamento dos escravizados os bdnus eram: um barco pequeno, 50
moedas de prata, uma pocao da ressurreicdo, 5 espadas com +6 de dano cada. Eles sé podiam
escolher duas das quatro opcdes. Este tipo de medida era importante pois incitava, além de
discussao no processo de decisdo, mais planejamento por parte dos estudantes. A partir do que
eles tinham em méos eles poderiam arriscar uma determinada acao ou ndo. Isso ficou visivel

varias vezes ao longo do jogo.

Nesta etapa do jogo os estudantes estavam muito mais maduros e dialégicos do que no
inicio. Isso ficou perceptivel ndo s6 nas tomadas de decisdes nas missbes, desafios e
combates, mas até mesmo no proprio acompanhamento do jogo. Todos eles faziam anotacGes
sobre as suas personagens e as mudancas ao longo do jogo, como descrigcdes de itens que
compunham os mais variados espacos que visitavam. A interacdo ficava mais intensa, assim
como a familiaridade com o jogo. Percebemos que o RPG s6 precisa de préatica para a sua

melhor execuc¢do. Tanto para nds enquanto educadores, como para eles enquanto estudantes.

O grande objetivo do jogo era recuperar a maquina do tempo que estava na Cidade da
Bahia, mas os jogadores precisavam chegar |4 primeiro, e para individuos que eram tidos
como escravizados e sem documentagdo nenhuma seria muito dificil. O ingresso no exercito
libertador era uma oportunidade de conseguir tudo isso. O ato V centra-se na preparacdo para
viagem e chegada na Ilha de Itaparica, algumas situacdes e dilemas séo colocados para que 0s
alunos possam resolver. Neste ato eles precisam partir do quilombo, contudo, o Unico
sacerdote do quilombo esta a beira da morte e precisa passar alguns conhecimentos para 0s

feiticeiros do grupo de jogadores.
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Os conhecimentos sdo importantes, como conseguir a ressurei¢do e o teletransporte
por exemplo. Mas o dilema se insere quando o sacerdote avisa que ele tera acesso a memoria
dos jogadores caso o processo de transferéncia de conhecimentos aconteca. Os jogadores
optaram por ndo correr esse risco tendo em vista que toda a sua trajetoria até ali foi repleta de
mentiras e egoismo, principalmente envolvendo membros do quilombo, como a esposa e filha
de Coid. Esse ponto foi o mais importante na reflexdo dos valores perpetrados até ali pelos
préprios jogadores. Eles comecaram a discutir entre si 0 que teria acontecido caso eles
tivessem agido de forma mais honesta com as pessoas, contando verdades e ndo tentando se
aproveitar desde o inicio, os proprios alunos, sem qualquer tipo de intervencdo, comegaram a

refletir os efeitos disso na vida real.

Ainda no ato V nossos jogadores tiveram que ir ao armazém, s6 que agora tinham
dinheiro, ao invés de roubar o armazém foram comprar alimentos, remédios e roupas. No caso
das roupas eles tiveram que comprar roupas masculinas para as meninas que, inspirando-se
em Maria Quitéria, perceberam que nao podiam se separar dos seus colegas e que, de fato, a
forma mais segura de chegar a Salvador seria através das embarcacbes do exeército
pacificador. Nesse ato, a figura mais importante é a do vendedor ou ganhadeira, que através
de suas habilidades especiais de compra e venda pode obter mais recursos e sucessos nas suas
negociagdes, tanto comprando mais barato e vendendo mais caro que o habitual, além de
poder obter favorecimentos e itens especiais através do dialogo. Os estudantes conseguiram
utilizar bem disso em quase todos 0s momentos que era necessario. Abaixo segue uma tabela

de exemplo:

VANTAGENS DO VENDEDOR

1. Cada item comprado pelo vendedor cai pela metade do preco;

2. Cada item vendido pelo vendedor dobra de prego;

3. O vendedor usa carisma e pode conseguir itens especiais e favores de qualquer um no
jogo;

Esses tipos de vantagens no caso do vendedor foram importantes para incorporar a
personagem mais importancia e legitimidade no grupo. N&o queriamos que o foco do grupo

fosse nas personagens que tinham alto poder de combate. Era preciso diversificar e
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complementar as diversas habilidades que o grupo tinha, por isso criamos varias situacfes que

respeitavam essas identidades das personagens.

Os alunos, ainda no inicio da atividade, mais especificamente na montagem da ficha
de personagens, mostraram certa ressalva com a profissdo do lavrador e sua importancia para
a narrativa. Obviamente tiveram algumas penalizagdes por ndo terem nenhum lavrador no seu
grupo, como embaracos na mata fechada e situacGes de fome. Acabamos notando que esta
ressalva em escolher esta profissdo para a sua personagem estava arraigada em uma nocgao
menosprezadora do papel do trabalho bracal e sua importancia na conjuntura daquela época.
Mal sabiam eles que os trabalhadores bracais passariam mais despercebidos do que
capoeiristas por exemplo. A ideia era que cada estudante ocupasse uma profissdo, contudo
acabamos ficando com dois feiticeiros no grupo, sendo que, inicialmente, ambos queriam ser

mais Uteis do que o outro ao longo da narrativa.

Esbogcamos o trabalho com algumas fontes primarias, como o mapa do século XVIII
da cidade de Cachoeira, leituras de fragmentos da época e recortes de jornais sobre a
independéncia da Bahia. No caso de fontes imagéticas como 0 mapa ou até mesmo as analises
de um retrato de Maria Quitéria vestida de Soldado Medeiros obtiveram certo éxito, foi
possivel discutir as fontes e imaginar as varias possibilidades da época, eles acabaram
soltando a imaginacdo e exploraram a fonte conosco. Tivemos muito mais dificuldades com
relacdo as fontes escritas, como nas leituras de trecho de jornais por exemplo ou até mesmo
em leituras de fontes secundarias. Esbarramos em algumas dificuldades como leitura correta
do texto, interpretacdo e desinteresse. As linguagens das fontes eram distante da realidade
deles, e mesmo quando comecavamos a explica-las eles pediam para que nds retornassemos
para a narrativa do jogo, pois “ela era mais interessante e divertida”. Optamos por, ainda no
ato 11, trabalhar mais com a narrativa e deixar as fontes primarias e secundarias para um

planejamento futuro.

Acreditamos que a escolha do periodo de duas horas de jogo por sessdo foi
pedagogicamente acertada. Esse tempo era o suficiente para deixa-los animados com o jogo e
ansiosos pela proxima sessdo. Eles sempre pediam para que prorrogassemos a sessdo, mas
fomos bem taxativos neste ponto de respeito a horarios. Inclusive, se pensarmos no ponto da
seriedade, os alunos eram extremamente pontuais, a impressdo que tinhamos era que nao

queriam perder nenhum minuto da atividade.
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No barco os estudantes tém a missao que iré testar o quanto a experiéncia anterior com
o sacerdote quilombola os tinha ensinado sobre valores. Em uma grande embarcacdo com
aproximadamente 150 homens, onde sé cabiam 100, muitos estdo famintos e doentes, eles
tém, escondidos, remédios e alimentos que adquiriram com as moedas de prata e ouro que
obtiveram ao longo da sua trajetdria até aquele momento, ou seja, algo que eles valorizavam
muito e ndo abririam mao por qualquer coisa. Caso eles ndo ajudassem maior parte daqueles
homens, grande parte da tripulacdo iria morrer. A situacdo estava desenhada. Os estudantes
discutiram muito sobre que tipo de atitude tomar, chegando a fazer votagdo sobre o que
poderiam fazer. Tomaram muitas vezes como ponto de referéncia as consequéncias que 0
mestre 0s imputava para cada ato considerado ruim. Reiteramos que a narrativa em si é
extremamente importante no ensino de historia, mas a consciéncia critica, a discussao e
reflexdo, na nossa perspectiva, foram mais importantes no processo didatico do jogo do que a
apropriacdo de determinados elementos historicos. Decidiram por fim ajudar toda a

tripulacdo. Fizeram, estrategicamente, o mais correto. Algo dificil os esperava mais a frente.

Quando chegam a llha de Itaparica eles percebem que ela esta sendo atacada por 150
portugueses sob o comando de um sargento portugués, sob o comando de Madeira de Mello,
atras de mantimentos, sendo que a Cidade da Bahia tinha sido bloqueada e ja ndo recebia mais
alimentos e remédios do interior. Caso a op¢do dos jogadores fosse por ndo ajudar, por
exemplo, maior parte da tripulacdo teria morrido e eles teriam muito mais dificuldades nos
conflitos na ilha, podendo ter até mesmo caso de 6bitos no seu grupo. Neste caso descrevemos
bem o conflito, na estratégia de que eles tivessem mais elementos para imaginar e interagir
com o problema. Desta forma, a nivel de exemplo, missdes e desafios como esses ficam

caracterizados dessa forma:

MISSAO: Derrotar 0 sargento portugués que estd liderando suas tropas contra a llha de

Itaparica Itens que iriam “cair” do sargento
Pontos de vida do sargento: 200 Chapéu da forga: +2 de forca
Pontos de dano por ataque: 6 Casaco da vitalidade: +8 de vitalidade

Espada da agilidade: +4 de agilidade
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O ato V foi uma preparacdo para o ato VI. Este ultimo ato tinha como titulo: Chegada
na Cidade da Bahia e confronto com Madeira de Mello. Este ato tinha sido aguardado e
comentado pelos alunos durante muito tempo, eles e elas faziam previsdes e planejamentos de
como agiriam para derrotar o temivel general e obter de novo a méaquina, que representava

diretamente o0 seu retorno para casa. Iniciamos o ato desta forma:

A batalha que vds, bravos guerreiros e guerreiras, acabaram de ter foi muito
dura, ardua e extremamente desgastante. Alguns portugueses e brasileiros foram
mortos na batalha, a maior parte dos portugueses conseguiu escapar nas
embarcacBes e retornar para a Cidade da Bahia. Neste momento, assim como todos
0s outros, vocés tinham sede e fome, além de precisar descansar. Logo vocés teriam
que se preparar para partir para a capital e lutar contra as principais forcas de
Madeira de Mello, era necessario forca e coragem para agir, mas também energia.
H& um armazém na ilha, contudo os pre¢os aumentaram devido & carestia. (ATO VI,

prelidio do ato)

Nossos herdis repousaram e se abasteceram na llha de Itaparica antes de partir
definitivamente para a capital. Durante a noite as meninas que integram o grupo de jogadores
ouvem um barulho a noite no porto da ilha e percebem que soldados portugueses estdo com
embarcagdes ancoradas, e com planos de invadir a cidade e matar os soldados do exército
libertador enquanto dormem. Elas seduzem os portugueses e queimam as suas embarcacgdes.
Neste ponto € importante frisar que ao longo de todo o jogo, em um grupo de cinco jogadores,
sendo que tinhamos trés rapazes e duas garotas, em nenhum momento elas se omitiram ou
foram ofuscadas pelas acdes dos garotos. Alias, nas préprias relagdes pessoais dos estudantes,
elas acabam sendo mais imperativas e enérgicas que eles. Isso também ficou bem delineado
ao longo do jogo, as meninas tinham as ideias e solu¢Bes mais eficientes para as diversas
situacOes que a todo o tempo o0 jogo oferecia. Neste caso, diante do exposto, foi ideia delas,
levantar durante a madrugada sem nenhuma ajuda dos rapazes e seduzir os soldados, ateando
depois fogo as embarcacBes. Depois disso os soldados, ao invés de serem mortos como de

costume, foram mantidos como prisioneiros.

Depois destes fatos, nossos herois conseguem um barco e chegam a Cidade da Bahia.
O exército portugués é grande e estdo em todas as partes possiveis, principalmente proximo

ao prédio em que o general Madeira de Mello estd ficando. Depois de muito dialogo eles
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conseguem bolar um plano e passar pelo exército sem serem percebidos, e se aproximar do
prédio. Contudo, o prédio é muito alto e Madeira de Mello estd no ultimo andar, de novo
precisam discutir maneiras de como alcancgar o Gltimo andar. Em todos estes casos foram
dadas varias informacdes e detalhes sobre a situacdo. Neste ponto do jogo as resolucGes de
problemas em grupo j& ocorriam de forma muito natural e eficiente, mesmo com problemas

cada vez mais complexos.

Assim que adentram o prédio e veem Madeira de Mello ha um longo didlogo entre
eles e o General. Conversam sobre a guerra, a inten¢do do governo portugués e a maquina do
tempo. Preferimos nesta etapa colocar o general com muitos pontos de vida ao invés de
muitos pontos de ataque. A batalha desta forma ficaria mais demorada e o risco de mortes dos
integrantes do grupo seria menor. Foi preciso ponderar também todos os itens, habilidades e
recursos obtidos pelos estudantes ao longo de todas as sessdes. Eles tinham amadurecido e
fortalecido bastante suas personagens. Também estavam mais fortes. Construimos o perfil de
Madeira de Mello com 500 pontos de vida e 16 pontos de danos de ataque. Depois de uma
longa sessdo de batalha nossos herdis conseguem derrotar o famigerado general, mas nédo
alcancam a sua vitoria plena, que era a morte de Madeira de Mello. O general consegue fugir

e ainda mata uma das personagens do jogo, a feiticeira Vick Vitoria.

“Durante a madrugada de 2 de julho, [Madeira de Mello] promoveu in selentio
noctis 0 embarque das tropas 0s vasos de guerra e em grandes navios mercantes, ao
mesmo tempo em que a bordo de outras embarcacBes familias portuguesas se
amontoaram, com todos 0s pertences que puderam transportar. Toda a esquadra
portuguesa levantou entdo as ancoras e partiu. Salvador ao alvorecer estava
praticamente deserta. E quando o exército pacificador entrou na cidade, por volta do
meio dia, passou por um arco do triunfo, mandado erguer em frente ao arco da
Soledade pela madre Maria José do Coracdo de Jesus [...] Assim, enquanto no mar a
esquadra brasileira, sob o comando do Lord Cochrane, perseguia a portuguesa e
aprisionava quatro dos seus navios, uma vez que Madeira de Mello ndo propusera a
capitulacdo, os soldados do exército libertador, sem que tumulto ou desordens
houvesse, ocuparam pacificamente a cidade de Salvador.” (BANDEIRA, 2000, pp.
460-461)

Neste ponto do jogo ficamos impressionados, ndo achavamos que a morte, mesmo
numa dimensdo ficcional, da personagem fosse abalar tanto o grupo. Houve choro por parte

de um integrante que afirmava ter sido culpa dele ndo conseguir salvar a amiga. Os outros
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bolavam planos para ressuscitar a amiga o mais rapido possivel, e inquietos me questionavam
se haviam formas. O RPG naquele momento me mostrava que tinha atingido esferas de
sentimentos dos alunos que até entdo eu ndo imaginava alcancar. Efeitos como esse mostram
que houve envolvimento, entrega e dedicacdo ao jogo. O prazer, a diversdo e a tenséo que
Huizinga (2000) e Calliois (1990) expressavam nas suas obras foi constatada neste
experimento pedagdgico. Nos ROB e na transcricdo da entrevista feita com os alunos é

possivel acompanhar alguns detalhes das sensac6es dos estudantes ao longo do jogo.

Analise de questionarios: O antes e depois da experiéncia

Como foi explicado em outro momento, a nossa ideia principal com o0s questionarios
era de analisar os conhecimentos prévios dos estudantes e compara-los com os guestionarios
ap6s a experiéncia. Até entdo nos parecia uma Otima ideia. Os questionarios tinham
perguntas abertas, sem nenhum tipo de questdo que envolvesse conhecimentos objetivos de
nomes, datas e lugares da narrativa tradicional da independéncia. Além disso, 0 questionario
ndo tinha um carater avaliativo com a coercdo das notas. Era algo que, fizemos questdo de

enfatizar com os alunos, estava mais para um diagndstico.

A frase que mais se encaixa para expressar 0 que sentimos com 0s questionarios
depois de analisar mais atentamente e refletir sobre a experiéncia €: “Ah... se arrependimento
matasse...”. Na maior parte dos questionarios € possivel perceber que, tanto antes da atividade
como depois, 0s estudantes mantiveram as respostas genéricas. O primeiro elemento que mais
salta os olhos é perceber que o assunto foi visto por uma parte deles no ensino fundamental I,
mais especificamente na 42 série. Logo, é de se esperar que o contetdo tenha sido introduzido
por um professor formado em Pedagogia e ndo em Histéria. A discussdo mais provavel

adotada foi a de uma narrativa mais simples e com elementos decorativos.

Em alguns casos a resposta dos questionarios na segunda etapa se mostrou “mais
pobre” do que na primeira etapa. Desenvolvemos a hipétese de que isso poderia estar
relacionado a um possivel relaxamento de ja ter concluido o jogo e de ter feito outra série de
atividades antes de responder o questionario. Além disso, 0 questionario se aproximou,
mesmo que ndo quiséssemos de um esquema de prova de historia com moldes escolares que

eles estavam acostumados. Para alunos do 9° ano do ensino fundamental Il, e sendo
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considerados os melhores alunos da escola, a quantidade de erros ortograficos e pouca
interpretacdo das questdes se mostrou um problema. Alertamos a nossa supervisora do PIBID
sobre isto e a mesma relatou que era normal e que de fato eles escrevem bem se compararmos

a maioria.

O questionario se mostrou parcialmente ineficiente porque ndo mostrou a capacidade
de realizar um balanco qualitativo do aprendizado dos estudantes. Outras ferramentas como o
ROB e a entrevista foram mais eficazes. Até mesmo a construcgdo coletiva de uma historia das
suas aventuras se mostrou, enquanto ferramenta avaliativa, mais proveitosa do que o
questionario, principalmente pelo fator do acompanhamento do processo de construcdo do
produto. Talvez se tivéssemos optado, ao invés de um questionario, de uma redacao, resumo
ou qualquer outro texto livre dissertativo sobre o tema ou até mesmo uma simples entrevista

teriamos resultados comparativos mais satisfatorios.

O pobs-jogo

Realizamos no dia posterior a Ultima sessdo, uma espécie de momento de
conscientizacao e discussdo com alunos sobre género e etnia. Percebemos ao longo do jogo,
principalmente na montagem da ficha de personagens, quando os alunos queriam se
caracterizar enquanto individuos de pele branca, cabelos lisos e olhos claros que eles nédo se
sentiam bem e nem estavam realizados com a propria estética. Isto nos chocou, mesmo
sabendo que ¢ algo ja tido como “comum” e que o racismo tomou contornos estruturantes ha
muito tempo no nosso pais (MUNANGA, 1999). Passamos alguns documentarios sobre
estética negra e relacbes de género. Depois fizemos uma roda de discussdo com alguns temas
que sdo considerados problematicos como liberdade com relacdo as roupas, cabelo crespo x
cabelo duro, igualdade nas relacGes de género e democracia racial. Isto foi importante porque

ndo tinhamos como interromper o jogo de RPG para fazer intervencdes em temas transversais.

Ainda nesta roda de conversa realizamos uma especie de confraternizacdo celebrando
0s aniversarios dos jogadores e 0 sucesso do jogo. Este momento de afetividade e respeito
com os estudantes foi importante, pois estreitou os lagcos de confianca e horizontalidade nas
nossas relagfes ainda mais. Os alunos solicitaram que ensinassemos como se constréi uma
historia de RPG e 0 que € necessario para se tornar um mestre de RPG. Ficamos felizes em
saber da curiosidade e da vontade de continuar com as atividades de RPG. Desta forma

construimos junto a Pré-reitoria de Extensdo da universidade, juntamente com o professor
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Leandro Almeida, um pequeno projeto que visava oferecer uma oficina de RPG para alunos,

professores, funcionarios e gestores da escola.

A atividade foi feita no final do periodo letivo escolar e foi avaliada ao fim com muito
sucesso. Tanto professores como alunos ficaram animados e curiosos com as varias
possibilidades que o RPG oferecia em nivel de educagdo, multidisciplinaridade e promocao de
competéncias e habilidades. Desenvolvemos atividade semelhante em evento académico do
Mestrado Profissional de Historia da Africa, da Diaspora e dos Povos Indigenas da UFRB.
Em ambas as atividades os alunos que participaram das sessdes se apresentaram contando
suas experiéncias, aprendizados e tirando duavidas. Foi um momento importante de

aproximagéo entre escola e universidade, que cada vez mais se torna raro.

Os alunos propuseram que fosse criado na escola um grupo de RPG. Infelizmente esta
ideia do grupo de RPG ndo pbdde ir muito & frente dentro do Colégio Estadual Edvaldo
Branddo Correia devido a municipalizacdo que ja estava ocorrendo e porque os alunos
estavam no seu ultimo ano na escola. Contudo para estimular que os alunos continuassem se
reunindo e desenvolvendo atividades de RPG nés imprimimos, no Laboratério do PIBID, dois
exemplares de livro de jogos de RPG dos Desafios dos Bandeirantes, de Luiz Ricon. Além
disso, os alunos produziram, respeitando a proposta da criacdo de algum produto correlato as
atividades realizadas, uma pequena histdria sobre suas aventuras em duas semanas. Toda a

narrativa foi construida deles e para eles, ficamos somente na edi¢do e correcdo.

Resumidamente, o processo de pos-jogo refletiu os resultados positivos do RPG
enquanto método pedagdgico para o ensino de Historia. A insisténcia dos estudantes em
continuar jogando atesta o fato de que o0 jogo conseguiu alcancar seu maior objetivo até aqui?
O entretenimento. Acreditamos que, através da diversdo, da brincadeira e do prazer a
facilidade para lidar com categorias de narrativas historicas e conceituais sera mais dindmico

e pratico.

Quando propusemos a construcao e aplicacdo deste jogo, diante de outras experiéncias
no PIBID Historia da UFRB, ja esperdvamos de certa forma somente “mais uma tentativa” de
fazer um projeto, que realmente obtivesse algum sucesso. Até entdo, em anos de PIBID,
poucas atividades foram tdo produtivas e satisfatdrias como esta. Infelizmente fatores como,
muitas vezes, a propria gestdo da escola, acabaram nos impedindo de fazer atividades mais
complexas e eficientes. Contudo, foi possivel, mesmo com inimeras dificuldades, apresentar

alguns resultados satisfatorios desta experiéncia.
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Uma atividade que, dentro de um planejamento embrionario, se mostrava muito mais
simples, e que acabou se tornando complexa, dificil e prazerosa de planejar, executar e
avaliar. Até aqui o balanco geral é extremamente positivo. Desde o contato com a
bibliografia, passando pelo planejamento e execucdo, finalizando no pds-jogo. Os objetivos
foram se modificando ao longo do jogo, e de forma geral é possivel dizer que maior parte
deles foram alcancados. As frustracdes que ocorreram a nivel de conteddo e avaliagcdo foram
amenizados com a compreensao de que 0 RPG ndo é um método salvacionista e que também

tem suas limitagdes.

Foi possivel perceber que houve uma adaptacéo e amadurecimento, de acordo com 0s
parametros e indicadores que estabelecemos no nosso projeto, dos estudantes dentro do jogo.

Mesmo ndo havendo um reflexo imediato em avaliacdes formais.

Este trabalho nos permite vislumbrar uma série de possibilidades de atividades e
trabalhos com este método. A pretenséo € de dar continuidade as producdes na pos-graduacédo
com grupos e projetos maiores e mais audaciosos. E necessario que, cada vez mais, 0S
historiadores percebam a importancia de colaborar mais para os avancos da Didatica da
Historia, encarando-a como um campo historiografico valido e potente, e ndo relegada a area
de Educacdo como dimensdo menos importante ou até mesmo como ndo integrante do fazer
historiografico. Na mesma via torna-se necessario valorizar a producdo de conhecimento nos
bancos escolares, tanto por professores como por alunos, isso vale para espacgos informais e

nao-cientificos.

Representa, somente, alguns passos rumo a uma rediscussdo do papel da narrativa no
Ensino de Histdria na sala de aula no Recdncavo, aliada a dimensdo ludica, e do papel do
aluno enquanto sujeito historico para além da teoria, muitas vezes apresentada em sala de
aula. A valorizacdo do discente, a dialogicidade e horizontalidade nas relagcbes vao ao
encontro da construcdo de um sujeito problematizador e com consciéncia critica plenamente
capaz de exercer sua cidadania. A proatividade, a problematizardo, a davida, a criticidade, a
capacidade de lidar com categorias conceituais e a reflexdo devem ser, sempre, em uma aula
de Historia, mais importantes do que a narrativa pela narrativa. A narrativa s6 adquire valor
qguando ela é relacionada com nossos problemas, anseios, davidas, sonhos, enfim, nosso

presente.
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Conceito e objetivos do produto

Como foi dito anteriormente a intencdo deste produto € a construcdo de um jogo de
RPG (Role-Playing Game), composto por trés livros que se complementam: livro do mestre,
do jogador e guia do professor. O jogo prevé que suas personagens possam encenar e atuar
dentro de uma dimensdo imaginéria a partir de uma narrativa ficcional, e neste caso mais
especifico, com uma forte conotacdo histdrica, interagindo entre eles, 0s cenarios, o periodo e
as pessoas da época.

Esta metodologia ja foi experimentada, como dito anteriormente, no PIBID do curso
de Licenciatura em Histéria da UFRB, na oficina de RPG e ensino de Historia: Aventuras no
Dois de julho com alunos do Colégio Estadual Edvaldo Branddo Correia no ano de 2015, com
duracdo de dois meses, com resultados extremamente satisfatérios que foram discutidos e
apresentados em forma de monografia sob o titulo de “Jogando no dois de julho: 0 processo
de construcéo, experiéncia e anélise do RPG no ensino de Historia através do PIBID” no
ano de 2016. Foi esta experiéncia que inspirou a construcdo deste produto. O desafio de
construir um material paradidatico de RPG que pudesse ser utilizado em sala de aula.

O jogo tinha como elemento principal a tematica da Independéncia da Bahia, focando
sua perspectiva no cotidiano dos escravizados da época, principalmente nos antagonismos de
classes e condigdes que imperavam no periodo, ficando mais visivel no processo de
recrutamento escravo que € um ponto alto do jogo, fazendo com que este momento téo
importante para a Provincia da Bahia e o entdo futuro Império do Brasil, possa ser revisto com
outro olhar: um olhar visto de baixo, mais especificamente, dos escravizados e escravizadas
da época. Contudo, depois de rediscussfes ao longo das disciplinas do mestrado e revisdes
constantes do projeto e da producdo do material ficou visivel que o jogo poderia explorar
outras situagOes historicas, e que a tematica da Independéncia da Bahia poderia ser um
excelente plano de fundo ou universo para tematicas que ultrapassam a temporalidade
definida, como a liberdade, cidadania, escraviddo, igualdade e resisténcia.

Os livros do mestre e do jogador foram e estdo sendo construidos tendo como base o
livro de RPG nacional, mais especificamente a sua segunda tiragem, bastante conhecido,
chamado Desafio dos Bandeirantes, que foi construido em 1992 por Carlos Eduardo K.
Pereira, Flavio Andrade e Luiz Eduardo R. de Freitas. O primeiro livro, que é o do jogador,

foi pensado para ser construido com: 1) Introducdo e o béasico do jogo; 2) Criagdo de
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Personagem; 3) Habilidades; 4) Teste de Habilidades; 5) Descri¢do de habilidades; 6) Magia e
religido; 7) Feiticos e encantos; 8) Classes sociais; 9) Equipamentos; 10) personagens prontos;
11) Regras; 12) Ambientacdo ou universo. Ou seja, o livro do jogador seguiria um modelo
bastante parecido a edi¢do dos Desafios dos Bandeirantes de Ricon, contudo, no processo de
producdo do proprio livro foi necessério o processo de reconstrugdo destes topicos,
principalmente tendo em vista o carater pedagdgico do livro. Desta forma, a nova
configuracdo do livro do jogador ficou da seguinte forma: 1) Apresentacdo; 2)
Contextualizagdo histérica; 3) Introducdo e o basico do jogo; 4) Sistema do jogo; 5) Ficha de
criacdo da personagem; 6) Personagens prontas; 7) Armas e equipamentos; 8) Diario de
Bordo e 9) Glossario da Independéncia.

Este livro sera entregue a cada jogador ou ao grupo de jogadores, e estes terdo que utiliza-lo e
consulta-lo ao longo de todo o jogo®.

Quando analisamos o livro do jogador que foi construido percebemos que os itens
permanecem praticamente 0s mesmos, porém, boa parte deles se encontram inseridos em
capitulos maiores como habilidades e testes de habilidades que estdo inseridos no capitulo
de sistema. Foi inserido a contextualizacdo histérica com um caréter didatico mais forte,
juntamente com o diario de bordo. A ideia principal era testar o livro do jogador e do mestre
ja em ambiente escolar nesta primeira etapa, contudo, o processo de construcdao do produto se
mostrou extremamente arduo e complicado. Além disso, mesmo com a parte escrita e de
contetdo pronta esbarrariamos no processo de diagramacdo e o0 aparato mais estético do
trabalho. Elementos estes que necessitam de um outro tipo de conhecimento e de bastante
investimento, o que infelizmente ndo tivemos nesta empresa.

O RPG apresenta uma grande relevancia social, pois desenvolve nos estudantes um
forte espirito cientifico, como a observacdo, analise de situacGes-problemas, apresentacdo de
solugdes variadas e compartilhamento de informacdes. Em escolas cada vez mais fechadas em
um processo de ensino tradicional de historia, estatico e pouco dindmico, a necessidade de
apresentar e trabalhar com ferramentas pedagdgicas como o RPG se apresenta como uma

chance de alteracdo, mesmo que néo tdo revolucionaria, dessa realidade escolar. Os reflexos

9 Quando digo ao “jogador” ou ao “grupo de jogadores” parto da compreensdo da possibilidade que um
estudante pode controlar uma personagem e um grupo de estudantes também pode fazé-lo. Isso partiria de
uma necessidade e contexto especifico da sala de aula do professor responsavel. Um grupo de jogadores
controlando uma personagem possibilita maior interacdo de toda a sala, o que ndo seria possivel se somente
um jogador o controlasse. Porém, um Unico jogador experimentaria o RPG na sua forma mais tradicional, além
de ter mais liberdade para atuar com sua personagem da forma que preferir.
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disso na sociedade sdo de individuos consequentemente mais criticos e problematizadores da
realidade em que vivem. O mais importante neste produto, que também o justifica, é a
possibilidade de repensar e aprender a sociedade baiana do século XIX, em um acontecimento
tdo importante para a sociedade baiana atual, de uma forma mais reflexiva, rica e sujeita de si

mesma.

O objetivo maior deste produto é que o jogo seja eventualmente testado e aplicado no
ensino fundamental e medio da rede publica do ensino regular, para quaisquer séries dos
niveis fundamental 1l e ensino médio. Inicialmente este jogo foi previsto para ser
desenvolvido durante uma unidade, e a proposta se mantém, contudo, dependendo da
configuracdo que o professor estabeleca para sua unidade letiva ela pode ser reduzida ou
aumentada e intercalada com outras atividades.

Dessa forma o jogo se propGe abrangente, simples e aberto. Abrangente por alcancar
esta diversidade de séries e idades; simples por ser inteligivel tanto para estudantes do 6° ano
do ensino fundamental como para estudantes do 3° ano do ensino médio, mas com o desafio
de ndo ser simples ao ponto de ser considerado chato, entediante ou banal; e por Gltimo, a
caracteristica de ser aberto, ou seja, permitir alteracdes tanto de professores como alunos seja
no sistema, no universo, nos personagens e em outros elementos.

O objetivo ontoldgico de qualquer jogo é a diversdo, e este ndo seria diferente. O
objetivo principal é a diversdo, o prazer, a imersdo no distanciamento do mundo real para
enxergar além do mundo real. As pessoas geralmente perguntam onde fica o aprendizado no
processo, sem realmente compreender que todo jogo é aprendizado. Constante, irrefredvel e
intenso. Logo, a discussdo ndo é se havera aprendizado ou ndo, mas sim de qual sera este
aprendizado e em qual direcéo ele seguira.

Comecemos com as competéncias e habilidades para discutir os objetivos iniciais,
integrando o grupo dos objetivos pedagdgicos. O RPG neste sentido consegue desenvolver
bem a leitura, e ndo sO a leitura de textos escritos, que neste caso sao fundamentais para
aproveitar a0 maximo o jogo, mas principalmente a leitura situacional'® que forca o estudante
a todo o momento interpretar situagdes, fatos, dados, falas e transformag6es que acontecem

constantemente dentro do jogo; estimulo & organizacdo de ideias e agdes, pois ndo ha jogo de

10 Entendendo aqui esta leitura situacional enquanto a capacidade que o aluno tem de poder se desenvolver
em contato com os colegas dentro do jogo, permitindo que ele tome quaisquer decisdes de acordo com as
mudangas no universo do jogo, tanto a partir do mestre de jogo como a partir dos seus préprios colegas. Neste
caso é necessario que o aluno saiba ler o mundo como diria Freire, neste caso é o universo do jogo, que de
toda a forma nao deixa de ser um mundo com fortes ligagdes com o real.
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RPG sem planejamento e estratégia, tanto do mestre, como dos jogadores; habilidade em lidar
com conceitos, que no caso de um RPG com um carater fortemente histérico e com finalidade
pedagdgica, aparece mais fortemente, onde neste caso os alunos acabariam lidando com
conceitos como liberdade, escraviddo e propriedade, s6 que diferente do que é usualmente
obtido na sala de aula, em exercicios de abstracdo, aqui o aluno conseguira mais facilmente
entender o conceito, para além de exemplos que podem banalizar determinados termos a

ponto de simplifica-los em demasia. Assim:

Nesse ato de jogar, os estudantes estdo na origem dos conceitos, pois que ali, no ato,
conceitos historicos se gestam e passam a dar forma a vida, aos modos de vida, aos
antigos presentes. Nesse limitado e isolado tempo, lancando méos as palavras de
Huizinga (200, p. 13), tudo é movimento, mudanca, alternancia, sucessdo,
associacao, separacao. Um espaco para o imprevisivel. Mas um imprevisivel que
forma conceitos, forma uma capacidade de ler tanto realidade muitas vezes distantes
no espago e no tempo, como outras muito préximas da nossa. (GIACOMONI, 2013,
p. 19)

Desta forma, dentro do jogo de RPG, o conceito ndo é s6 colocado através da sua
dimenséo fria e de exemplos que geralmente sdo costumeiramente dados aos alunos, e que
muitas vezes ndo sdo levados a sério, mas neste caso ele pode ser sentido “na pele”, na tensdo
do jogo (HUIZINGA, 2004, p.12). Outro elemento que pode ser percebido, atingindo grandes
niveis de maturacdo dentro do jogo, € a possibilidade de cada vez mais o aluno se perceber
como sujeito historico, uma vez que dentro do RPG ele realmente o é, tanto como mestre de
jogo quanto como personagem. Aqui o sujeito histérico ndo é somente aquele termo explicado
pelo professor na sala de aula, tentando fortalecer a importancia da disciplinal!, mas sim a
sensacdo viva de alterar, mesmo que ficcionalmente, o tecido histérico e a realidade do jogo.
Tudo isso acontece sem o aluno perder a consciéncia do que é real e do que é ficticio, e
mesmo quando estes elementos aparecem fortemente vinculados é exatamente neste momento

que cabe a mediacdo direta do professor ou até mesmo do colega.

Da perspectiva historica 0 RPG nos apresenta uma possibilidade ilimitada de
abordagens de narrativas dos temas mais variados possiveis. E ndo s6 na disciplina de
Histdria, pois seu carater multiplo é intenso, ndo se atendo ao disciplinar — relativo ao
conjunto de conhecimentos de uma area —, sendo quase que interdisciplinar por natureza. No
caso deste projeto mais exatamente, procuro explorar algumas dimensdes da historia que nédo

sdo tdo exploradas na dimensao e no cotidiano escolar, como a histéria local e a historia das

11 Estes elementos puderam ser observados mais atentamente nas experiéncias de estagios supervisionados e
na pratica de iniciagdo a docéncia financiada pela CAPES.
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minorias, que ficam reféns de um curriculo muitas vezes engessado sob uma historia
eurocéntrica e, mesmo quando nacional, demasiadamente politica nos seus recortes, e

descolada do universo dos alunos.

O jogo propde a narrativa de sujeitos, através de cada aluno, onde estes sujeitos, que
irdo interpretar obrigatoriamente escravizados que vivenciam a primeira parte do século XIX,
passam por experiéncias analogas destes individuos nas profissfes, sentimentos, dores,
apreensdes, medos e outros elementos que homens e mulheres negras passavam. Isso permite
que os estudantes vejam a Independéncia da Bahia e a provincia no seculo XIX de uma forma
que permita outras discussdes, tais como género, etnia, resisténcia escrava, pertencimento e

auto reconhecimento.

Ainda dentro da dimensdo histérica, outro objetivo que tinhamos era de estimular e
agucar no aluno a sua percepcdo de espago-tempo dentro do jogo através da analise de mapas,
que seriam confeccionados e outros que seriam utilizados enquanto fonte historica primaria,
além de trazer outros tipos de fontes, como recortes de jornais da época e gravuras, todas elas
inseridas no livro do jogador. Desistimos dessas ideias momentaneamente por dificuldades
técnicas de fato, como ja foi explicado anteriormente.

A sensibilidade na percepcdo da complexidade do tecido social baiano em pleno
século XIX é extremamente fundamental, desconstruindo alguns elementos de narrativas
historiograficas de uma perspectiva mais tradicional que retratava uma sociedade que era bem
mais do que escravos e senhores. Os escravizados nesta época também eram mais que
escravizados, esta ndo era a Unica condicdo de vida, pois a resisténcia abria caminho para

outras formas de vivéncia.

Referencial tedrico

O RPG ¢ um jogo essencialmente narrativo, quando ligado diretamente ao ensino de
Histéria temos um belo casamento. Neste sentido, o conceito de narrativa € chave para
conseguirmos compreender as articulacfes que podem ser feitas diretamente com o RPG. O
alemé&o Jorn Risen neste sentido nos auxilia bastante no entendimento do conceito.

Narrar é uma pratica cultural de interpretagdo do tempo,
antropologicamente universal. A plenitude do passado cujo tornar-se presente se

deve a uma atividade intelectual a que chamamos de “historia” pode ser
caracterizada, categorialmente, como narrativa. A “histéria” como passado tornado
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presente assume, por principio, a forma de uma narrativa. O pensamento histérico
obedece, pois, igualmente por principio, a légica da narrativa (RUSEN, 2001, p.
149).

Quando entendemos que a narrativa se insere dentro de um pensamento histérico com
certa racionalidade e que esta por sua vez se estrutura dentro de uma narrativa (RUSEN,
2001), associando e aproximando 0s elementos mais proximos e mais comuns percebemos
que a operacdo mental desenvolvida dentro do jogo de RPG, alunos com alunos, auxiliados
pela mediacdo do professor, pode ser potencializada. Ora, se o aluno consegue sozinho
articular a narrativa, enquanto mestre, interagindo com ela e a enriquecendo, sendo motivado
a descobrir mais elementos do tema atraves de leituras e discussdes podemos afirmar de
forma categorica que este aluno esta estudando e vivendo a historia. A outra forma também €
verdadeira, quando percebemos o estudante vivendo o lugar da personagem, e tomando
decisbes analisando a conjuntura e 0 contexto histérico com base na narrativa que parte do

mestre, e ele mesmo, personagem, constrdi ativamente esta narrativa.

O sentido historico requer trés condicfes: formalmente, a estrutura de uma historia;
materialmente, a experiéncia do passado; funcionalmente, a orientacdo da vida
humana pratica mediante representagdes do passar do tempo. Uma teoria da
narrativa histérica que organize os pressupostos, os modos, o alcance sincronico e
diacronico, assim como as fungBes da constituicdo histérica de sentido fornece
também o quadro de referéncias para a analise empirica, pragmatica e normativa no
trato com a histéria (RUSEN, 2001, pp. 160-161).

Desta forma a interagcdo que o aluno constrdi com este mundo imaginario e interativo é
perpassada, substancialmente, pela sensibilidade. Como o aluno V&, interpreta e sente este
mundo construido sob uma narrativa histérica também é importante para compreender até que
ponto o aluno esta entendendo o assunto, uma vez que muitas vezes sentimos as avaliacdes
tradicionais falharem — muito por seu carater coercivo — e aqui temos uma pratica mais livre
de expressdo do pensamento histdrico, que reage quase que automaticamente com esta

sensibilidade.

“Sentido” articula percepgdo, interpretacdo, orientacdo e motivagdo, de
maneira que a relacdo do homem consigo e com o mundo possa ser pensada e
realizada na perspectiva do tempo. Sentido historico na relagdo com o mundo
significa uma representacéo da evolucdo temporal do mundo humano tanto baseada
na experiéncia quanto orientadora e motivadora do agir. Também na relacdo do
homem com si mesmo, o tempo é interpretado em consecugdo, de modo que seja
alcangado um minimo de consisténcia do “eu”: a identidade histérica (RUSEN,
2001, p. 156).
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Ora, este passado emite uma determinada l6gica. O passado da narrativa tem um
sentido. Dentro do jogo de RPG se o aluno identifica esta logica histdrica ele acaba
interpretando-a como uma regra daquele universo. Entenda-se aqui universo, ndo como regra
fria do jogo. Quando ele percebe a logica do universo e a insere dentro dos limites de sua
imaginagdo — que ndo tem limites, o que tem limites é o contexto e o universo do jogo — e
dentro das caracteristicas e acGes do seu personagem ja temos um primeiro entendimento do
estudante, ndo s6 do jogo, mas do tempo e das regras do contexto histérico sob o qual o
personagem dele estd submetido. A identidade historica aqui é construida sob a égide da
personagem dentro do universo. A imaginacdo é combustivel principal, que misturada ao
conhecimento fica realmente potente.

Quando falamos deste estudante é necessario situa-lo: o estudante do 6° ano do ensino
fundamental 11 ao 3° do ensino médio ndo quer ser associado a situacGes ou conotacdes
infantis. Os primeiros até mais do que os Ultimos. Brougére (2008) e Huizinga (2004) em um
esforco para poder pensar as diferencas entre brinquedos, brincadeiras e jogos atestam ao
carater ludico do jogo uma dimensdao mais séria, mais adulta. Neste segmento os adolescentes
querem estar, pois se afirmar como adultos e responséaveis adquirindo confianca e mais
liberdade é o que eles consequentemente buscam. “O jogo, ao contrario, pode ser destinado
tanto a crianga quanto ao adulto: ele ndo é restrito a uma faixa etaria. Os objetos ludicos dos
adultos sdo chamados exclusivamente de jogos, definindo-se assim, pela sua funcéo lddica”
(2008, BROUGERE, p. 13).

Ora, na obra Homo Ludens, Huizinga nos apresenta o jogo enquanto elemento cultural
e racional, que acompanha o ser humano ha mais tempo do que podemos supor. Vendo 0 jogo
muitas vezes como uma representacao recortada da realidade. Algo que também detém um
carater sacro, ritualistico. No caso do RPG em que 0 jogo se situa mais dentro de uma
dimensdo imagética e imaginativa'?> do que em outros jogos, como futebol por exemplo, é
necessario um nivel de abstragdo e enfrentamento de problemas, mesmo quando os dados ndo
rolam. Talvez no caso do RPG, como nos diz Huizinga, a preocupacgdo deva se assentar mais
no valor e significado destas imagens.

Talvez, e somente talvez, usando toda a liberdade poética e retorica que este talvez

possa exprimir, 0 jogo se apresente como uma forma mais livre de aprendizado. O RPG ao

12 Quanto trato “imagético” e “imaginativo” trabalho dentro de uma linha de complementaridade,
estabelecendo estes termos como diferentes entre si. Concebo neste sentido o imagético na producdo
sucessiva de imagens na mente e no material, no caso o livro de RPG ou qualquer outro material que enriqueca
esta estrutura. Para o imaginativo penso mais nas estruturas narrativas construidas entre mestre e jogadores,
gue neste caso promovem o aparecimento de novas imagens e consequentemente de novas acepgoes.
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menos possibilita isso. A realidade é cheia de limites e imposi¢des. Para ver isso basta apenas
ver a realidade escolar, cheia de horéarios, paredes, palavras, papéis, avaliacbes e coisas a
serem preenchidas para um sistema de legitimacdo. Ora, a realidade é mais que isso. Mas &
possivel recriar uma realidade dentro do jogo, fugindo desta realidade mais préxima, mais
material. L& o estudante pode exprimir sentimentos, vontades e outros elementos que talvez
“aqui” ndo o pudesse ser feito. Olha o talvez aqui de novo.

Ora, mas esse tal de RPG ndo estimula a competitividade? Os jogos ndo trabalham
dentro de uma logica de vitoria e derrota? Vamos por partes. Enquanto representacdo da
realidade, e nossa realidade é extremamente competitiva, sim, a maior parte dos jogos entram
nesta dimensdo do “ganhar” e “perder”. Nao preciso nem enfatizar os prejuizos que muitas
vezes isto pode trazer. Contudo, o RPG ndo trabalha numa logica de vitoria individual,
conquistas sim, mas vitdrias ndo. As vitorias sdo coletivas, vocé ndo joga contra o seu colega,
mas a favor dele, experimentando situacGes diversas para perfis diversos. Ai cabe também

uma das maiores tensées do jogo.

Tensdo significa incerteza, acaso. Ha um esforgo para levar o jogo até ao desenlace,
0 jogador quer que alguma coisa "va" ou "saia", pretende "ganhar" a custa de seu
préprio esforco. Uma crianca estendendo a mao para um brinquedo, um gatinho
brincando com um novelo, uma garotinha jogando bola, todos eles procuram
conseguir alguma coisa dificil, ganhar, acabar com uma tensdo (HUIZINGA, 2004,
p. 12).

Por fim, a prética do jogo na aula de histdria prevé um envolvimento mais divertido,
cativante, dinamico e envolvente do que as tradicionais aulas expositivas, recorrentemente
chatas. O jogo, como dito anteriormente, prevé fuga da realidade, um envolvimento amoroso,
um distanciamento do espacgo e do tempo e um prazer no aprendizado. Cabe aqui pensar por
ultimo qual estudante queremos formar, este projeto ndo se pretende conteudista na sua
tematica, mas reflexivo para o tema. Nao incorrendo que a narrativa e contetdo ficardo para
segundo planos ou vulgarizados, mas, eles serdo dissolvidos dentro de uma reflexdo critica
estimulada pelo jogo.

Aqui sera dada importancia a aprendizagem significativa do estudante, prevendo:

“Formar um aluno que tenha capacidade de pensar historicamente, bem como de
fazer um raciocinio histdrico sobre as situagdes da atualidade, pressupde um
trabalho que envolva riqueza de informacdes sobre o passado, combinado com uma
discussdo densa dos conceitos que estruturam o campo da Histdria e que devem ser
entendidos como ferramentas para melhor compreender o social. Uma das tarefas da
aula de Historia é a de possibilitar que o aluno se interrogue sobre sua prépria
historicidade, inserida ai sua estrutura familiar, a sociedade ao qual pertence, o pais,
o0 estado, etc. podemos afirmar que a aprendizagem mais significativa produzida
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pelo ensino de Histdria, na escola fundamental, é fazer com que o aluno se capacite
a realizar uma reflexdo de natureza historica acerca de si e do mundo que o rodeia.
Este conhecimento acerca do mundo, que a reflexdo histérica produz, é fundamental
para a vida do homem em sociedade e, também, pressuposto para qualquer outro
raciocinio de natureza critica emancipatoria. ” (GIACOMMONI, 2013, p. 32).

Ensino de Historia e RPG

Quando falamos sobre ensino de Historia é de extrema importancia pensar a que tipo
de ensino nds queremos cultivar. Pois o que ainda temos de predominante, e isto faz parte de
um processo mais amplo em que a cultura escolar também se insere, sdo as posicGes
conteudistas e reproducionistas em salas de aula adotadas por alguns professores e
professoras. N&o condeno estas posicdes a uma ineficdcia ja consagrada e adotada
consensualmente no discurso mais comum. Até porque métodos tradicionais, dependendo dos
espacos em que se adote e dos individuos que os compdem, podem ser mais eficazes do que
uma série de métodos novos (BITTENCOURT, 2009). Neste caso a discussdo deve seguir
neste trabalho para outro ponto. Que tipos de individuo querem formar? Quais sdo 0s
principais aspectos em que devemos ancorar este questionamento? Podemos iniciar a tentativa

de solucgéo do problema com este fragmento de Circe Bittencourt:

A formacédo intelectual pelo ensino da disciplina ocorre por intermédio de um
compromisso de criacdo de instrumentos cognitivos para o desenvolvimento de um
“pensamento critico”, o qual se constitui pelo desenvolvimento da capacidade de
observar e descrever, estabelecer relagdes entre presente — passado — presente, fazer
comparagOes e identificar semelhancas e diferencas entre a diversidade de
acontecimentos no presente e no passado. (BITTENCOURT, 2009, p. 122)

A nossa sociedade, principalmente nas dimensdes trabalhistas, cada vez mais, quer
individuos que sejam capazes de resolver problemas, com forte espirito cientifico,
empreendedores, observadores e comprometidos, entre outras caracteristicas, menos a de
consciéncia critica obviamente. Individuos dotados de capacidades extremamente benévolas
para a producdo de riquezas. Mas, € pouquissimo provavel, educar individuos com o objetivo
de atingir essas habilidades a partir de uma educacdo pragmatica e tradicional, onde o que

ainda permanece sdo nomes, datas e lugares. Talvez, pior que isso, seja a adogdo de metodos
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inovadores sem reflexdo ou por simples adesdo. Os efeitos do ensino tradicional continuam,
SO gue agora com ferramentas novas.

Procurando acompanhar as mudancgas, 0s hovos tempos, muitos professores

acabam comprando a ideia de que tudo que ndo é muito veloz é chato. Na sala de

aula, o pensamento analitico ¢ substituido por “achismos”, alunos trocam a

investigacdo bibliografica por informacgdes superficiais dos sites “de pesquisa”

pasteurizados, videos sdo usados para substituir (¢ ndo complementar) livros. E o

passado, visto como algo passado, portanto superado, tem tanto interesse quanto o
jornal do dia anterior. (PINSKY in KARNAL, 2010, p. 17)

A educacdo da disciplina de forma tradicional, nas suas acep¢des mais negativas,
fortalece a apatia e distanciamento da politica, a aceitacdo dos discursos ja construidos e
pouca consciéncia critica do que acontece no presente. Desta forma, o mais provavel, € que o
ensino esteja calcado muito mais no conteido do que na habilidade; mais no objeto do que na
acdo. O ensino tradicional de historia € visto muitas vezes de forma negativa pois nao
corresponde na maior parte das vezes as novas competéncias e habilidade exigidos pelo

mercado e pela sociedade.

A historia ndo é estavel, o discurso construido sobre um acontecimento, pessoa ou
lugar ndo é undnime. A narrativa historica ndo é so passivel de discussdo, ela deve ser
essencialmente discutida. Contudo, devemos ressaltar que juntamente com a mudanca do
método deve ser empreendida também uma mudanca de consciéncia e de visdo de mundo
daquele que ensina. O ensino tradicional pode ser radicalmente transformador nas méos de
um educador disposto a cultivar alunos criticos e questionadores de suas proprias condicGes

de cidaddos do mundo. O inverso € valido para as inovacGes metodoldgicas em sala de aula.

As mudancas de métodos e contetidos precisam ser entendidas a luz da concepcédo
de “tradi¢do escolar”, sendo necessario perceber, por intermédio desse conceito, dois
aspectos fundamentais. O primeiro opde-se a ideia de que, em educacdo, seja preciso
sempre “inventar a roda”, bastando verificar que muito do que se pensa ser novo ja
foi experimentado muitas outras vezes. Outro aspecto a ser levado em conta no
processo de renovacdo é o entendimento de que muito do “tradicional” deve ser
mantido, porque a prética escolar ja comprovou que muitos contelidos e métodos
escolares tradicionais sdo importantes para a formagdo dos alunos e ndo convém
serem abolidos ou descartados em nome do “novo”. Assim, ha que haver cuidado na
relacdo entre permanéncia e mudanga no processo de renovacdo escolar.
(BITTENCOURT, p. 229)
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Os estudantes precisam nao s6 saber disso, mas também precisam saber e agir para a
transformacéo de narrativas que minorizam, transvaloram e ocultam determinados segmentos
da sociedade, compor exemplo negros e negras, mulheres, criancas e homossexuais. Uma vez
que a nossa maior preocupacdo devesse ser o estimulo do “pensar historicamente” da

consciéncia cada vez mais critica de nossos alunos e alunas.

“Uma vez que pensar historicamente ndo consiste simplesmente em dispor fatos
numa linha de tempo, ou mesmo em ser capaz de reconhecer 0s riscos de uma
decisdo, sem uma pesquisa das injuncdes do passado que determinam o presente.
Pensar historicamente é dispor-se sem abertura, é constituir uma subjetividade como
abertura, o que se realiza com um exercicio de padecimento e amor diante de um
passado sempre reconstruido; é se desprender das determinagdes do presente, hum
deslocamento que toma o passado como a absoluta abertura, uma continua fenda que
se deixa interpretar na direcdo de constituicdo de futuros, no lugar incerto do ‘eu
outro’, na esteira imprevisivel de criagdo de novos modos de vida. Pensar
historicamente, entdo, é colocar-se no lado do aberto, quando um contato com a

histéria €, ao mesmo tempo, em favor de um futuro exercicio de esquecimento.”

(PEREIRA e GIACOMONI, 2009, p. 17)

Outro fator que deve ser considerado nesta discussdo é o conceito de aprendizagem
significativa. Fernando Seffner, no capitulo dois Aprender e ensinar histéria: como jogar
com isso? do livro Jogos e Ensino de Historia, traz a discussao deste conceito o entendendo
como uma relacdo necessaria, no momento de aprendizagem do aluno, com os varios objetos
e temas historicos que sao trazidos, geralmente, pelo professor para sala de aula, uma vez que
varios temas sdo vistos pelos estudantes como indteis ou sem sentido. Se o estudante nédo
consegue visualizar, no seu processo de aprendizagem, como na histéria da serviddo coletiva
do Egito Antigo ou das vérias potencias mundiais envolvidas na Segunda Guerra, sem sentido

para o seu presente ndo ha interesse e, raramente, ha aprendizado de algo.

Desta forma a aprendizagem significativa ndo € somente aquilo que é préximo ao
estudante, mas tudo que possa ser efetivamente preenchido de sentido na sua vivéncia. “Uma
das tarefas do professor é colocar cada interesse ou conhecimento prévio manifestado pelo
aluno em dialogo com outras possibilidades, ndo pensadas por ele, mas relacionadas com suas
preocupagdes de estudo.” (SEFFNER, 2013, p. 53). E nisto o método é fundamental, a
possibilidade de continuar descobrindo mais elementos do Egito Antigo em um jogo como 0

RPG, muitas vezes, parece ser mais atrativo do que mais uma aula expositiva do tema. Claro
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que esta proposicdo ndo é axiomatica, mas ponderativa com relacdo a utilizacdo constante de

determinados métodos tradicionais no ensino de historia.

Podemos afirmar que a aprendizagem mais significativa produzida pelo ensino de
Historia na escola fundamental é fazer com que o aluno se capacite a realizar uma
reflexdo de natureza histérica acerca de si e do mundo que o rodeia. Este
conhecimento acerca do mundo, que a reflexdo histérica produz, é fundamental para
a vida do homem em sociedade, e pressuposto para qualquer outro raciocinio de
natureza critica mobilizadora” (SEFFNER, 2013, p. 36) (pp. 59-60)

O ponto positivo do RPG é trazer, ao longo de sua narrativa interativa, elementos que
conseguem dar legitimidade e finalidade ao estudo do tema. Contudo, 0 RPG ndo pode se
prender somente a narrativa pura e simples, € necessaria a constante utilizacdo de conceitos
nas atividades da disciplina, com o intuito de instrumentalizar cada vez mais os estudantes em
operar com dimensdes cognitivas cada vez mais abstratas e generalizantes. Segundo Circe
Bitencourt os conceitos sdo essenciais para o ensino de histdria, contudo fica o alerta para a

ndo-suplantacdo da narrativa e para sua riqueza e verossimilhanca:

(...) os conceitos séo considerados a base para o conhecimento historico e busca-se a
coeréncia entre os objetivos da disciplina e os fundamentos historiograficos e
pedagdgicos: “Com isso, o aluno estara construindo um instrumental conceitual que
permitird a identificacdo das diferencas e de suas formas prdprias de realizagdo na
historia; estard& também superando o egocentrismo e o individualismo na

compreensdo do carater social da experiéncia humana” (SEE/RJ, 1994, p. 77).

(BITTENCOURT, 2006, p. 285)

No nosso caso mais especifico foi necessario ao longo das acdes dos alunos, algumas
interrupcBes, com o intuito de explicar e aprofundar alguns conceitos como a liberdade no
século XIX, a cidadania, as varias formas de resisténcia dos escravizados, império e
provincia. Estas pausas no jogo ndo eram bem-vindas pelos alunos, contudo eram
extremamente necessarias pela brecha que aparecia. Depois que a explicacdo era feita
acabavamos percebendo que a explicacdo e a pausa foram extremamente (teis para que 0S

alunos aproveitassem do jogo com mais recursos do que antes.

Importante aspecto é o trabalho com a Histéria Local, neste projeto de trabalho com
RPG esta dimensdo foi prioridade por alguns fatores. Como foi ressaltado em outro momento,
muitos professores optam por seguir o “roteiro” do livro didatico, por inimeros motivos, e

dificilmente o livro didatico que, muitas vezes, homogeneiza a histéria do pais a partir do
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Sudeste priorizard a discussdo de Historia Local de cada regido. Um segundo fator é a
importancia de Cachoeira no cenario das lutas pela Independéncia da Bahia e da economia e

politica baiana, tanto no periodo colonial como no imperio.

Quanto mais o aluno sentir a Histdria como algo proximo dele, mais tera vontade de
interagir com ela, ndo como uma coisa externa, distante, mas como uma pratica que
ele se sentird qualificado e inclinado a exercer. O verdadeiro potencial
transformador da Histéria ¢ a oportunidade que ela oferece de praticar a “inclusdo

historica” ... (PINSKY apud KARNAL, 2003, p. 28)

O terceiro e ultimo é que a Histéria Local nos permite trabalhar com o cotidiano de
outros sujeitos para além daqueles que, principalmente, os historiadores dos Annales tanto

perseguiram enquanto Unicos objetos de estudo:

A associacdo entre cotidiano e histdria de vida dos alunos possibilita contextualizar
essa vivéncia em uma vida em sociedade e articular a histéria individual a uma
histdria coletiva. Uma articulacéo dessa natureza requer concepcéo de cotidiano que
ndo se apresente como mera motivagdo para o estudo do passado, selecionando as
experiéncias amorosas de reis e rainhas ou o dia a dia de pessoas comuns ou
famosas pautados por meras descri¢es curiosas e desligadas do contexto social da
existéncia desses individuos. (BITTENCOURT, 2006, p. 165)

Ao longo desta experiéncia com RPG foi possivel desenvolver um pouco do
método dialdégico com os estudantes. Ouvimos falar bastante em respeito a opinido,
diversidade e experiéncias dos estudantes, mas ao longo desta minha curta trajetoria enquanto
docente nas poucas e esparsas aulas que pude dar e das conversas e aulas que pude observar
isto ndo € 14 tdo praticado. As aulas sdo muito verticalizadas — até mesmo as minhas foram
muitas vezes, sendo assim me incluo na critica -, os alunos, como foi discutido em momentos
anteriores, ficam passivos no processo ouvindo na maior parte das vezes explicaces do tema

e de como serdo avaliados. Ha pouco didlogo de fato.

Quando dizemos gque no RPG a experiéncia foi diferente significa dizer que os alunos
se colocaram mais enquanto sujeitos do proprio conhecimento, principalmente nas avaliacGes
depois de cada sessdo. Estas avaliacbes ndo eram sobre eles e o seu desempenho, essas
avaliagdes se centravam se a sesséo tinha sido boa ou ruim, divertida ou chata, entediante ou
emocionante, se a historia desenvolvida pelo mestre tinha sido dificil ou facil demais.
Figuravam as perguntas sobre as personagens que eles encontraram ao longo da sessdo e de

como poderiam “se aproveitar” mais das situagdes e de suas proprias habilidades. Percebemos
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que aceitando as avaliacBes deles tudo ficava mais fécil. Eles se sentiam ouvidos e

participativos, logo plenos.

O professor, no método dialégico, conhece mais sobre o objeto de estudo quando o
curso comeca, mas reaprende o contetido mediante o processo de estuda-lo com os
alunos. Segundo Paulo Freire, é exatamente essa a questdo, do ponto de vista do
conhecimento: “O didlogo ¢ a confirmagdo conjunta do professor e dos alunos no
ato comum de conhecer e reconhecer o objeto de estudo. Entdo, em vez e transferir o
conhecimento estaticamente, como se fosse uma posse fixa do professor, o didlogo
requer uma aproximacdo dindmica na direcdo do objeto.” (FREIRE 1986 apud
BITTENCOURT, 2006, p. 235)

Quando pensamos na aplicacdo do RPG enquanto método para o ensino de historia,
em nenhum momento o0 imaginamos sem 0 processo de abertura franca de didlogo com o0s
estudantes. Isso é importante porque o jogo tem como caracteristica principal a narrativa
interativa e colaborativa. Tudo pode mudar no jogo de acordo com as decisdes dos jogadores
e do mestre. As relagbes de poder ocorrem até nas pequenas decisdes tomadas. E possivel
dizer até que neste sentido 0 jogo possui um carater democratizante muito forte, pois o0 mestre
ndo é passivel de criticas, alias, ele necessita delas para “mestrar” da melhor forma possivel.
No ensino de historia isso fica mais forte quando é instaurado a divida, a critica a
desconfianca do jogador sobre determinada personagem, lugar ou afirmacdo. A duvida gera
desconforto, que consequentemente gera busca e pesquisa.

Na verdade, como mais adiante discutiremos, a razdo de ser da educagéo libertadora
esta no seu impulso inicial conciliador. Dai que tal forma de educacgdo implique na
superacao da contradi¢do educador-educandos, de tal maneira que se fagam ambos,

simultaneamente, educadores e educandos. (FREIRE, 1987, p. 33)

Situac0es historicas para o0 jogo

Apesar de ndo ser a nossa intencdo principal neste trabalho, discutir as obras

historiograficas que nos apoiaram, mesmo que superficialmente, & extremamente importante,
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desta forma acreditamos que seja adequado indicar alguns trabalhos extremamente

importantes que formaram a nossa base para a montagem deste jogo.

O artigo de Ubiratan Castro de Aradjo A politica dos homens de cor na independéncia
publicada na revista de Estudos Avancados em 2004; O artigo do professor Hendrik Kraay da
Universidade de Calgary, no Canad4, intitulado “Em outra coisa ndo falavam os pardos,
cabras e crioulos”: o “recrutamento” de escravos na guerra da independéncia na Bahia
publicada na Revista Brasileira de Histdria em 2002, que nos apresentou uma discussao
importantissima sobre as relacbes e expectativas dos negros com relacdo a insercdo no
exército pacificador e a sua liberdade; A dissertacdo defendida na Universidade Federal da
Bahia O povo e a guerra: participacdo das camadas populares nas lutas pela Independéncia do
Brasil na Bahia do professor Sérgio Guerra Filho, de fundamental importancia para
compreendermos o cotidiano de uma parcela da populacdo que era constantemente
invisibilizada no processo de independéncia pela Historia tradicional, até entdo dominante; O
capitulo O Jogo Duro do Dois de Julho: O “Partido Negro” na Independéncia da Bahia do
livro Negociacdo e conflito: a Resisténcia negra no Brasil Escravista publicado pela editora
Companhia das Letras em 1989 de autoria de Jodo José Reis e de Eduardo Silva; Alguns
capitulos do livro Rebelido escrava no Brasil: a historia do levante dos malés em 1835
publicado pela mesma editora em 2003 também foi extremamente importante para entender as
varias formas de resisténcias e sociabilidade de escravizados no cotidiano, mesmo que a obra
seja imediatamente apds a independéncia, ela mostra reverberagcdes importantes desta ultima
na Revolta dos Malés; Em uma narrativa mais tradicional temos o capitulo sobre
Independéncia da Bahia no livro Historia da Bahia de Luis Henrique Dias Tavares, mais
especificamente a edicdo de 2008; Os livros Visdes da Liberdade e Encruzilhadas da
Liberdade, respectivamente de Sidney Chalhoub e Walter Fraga foram extremamente
importantes para analisar as varias trajetérias de escravizados no século XIX, além de
possibilitar discussdes enriquecedoras em conceitos importantissimos como resisténcia,

liberdade, direito e cidadania.

N&o poderiamos, de forma alguma, em um jogo tdo curto, incorporar todas as
contribuicbes historiogréficas destes autores que enriqguecem a historiografia baiana e
nacional, tanto sobre a Independéncia da Bahia como com relacdo a escraviddo na Bahia do
século XIX. E mesmo que o jogo fosse mais longo, seria ainda da mesma forma, impossivel
inseri-las. Apresentaremos abaixo alguns topicos que, a partir de algumas contribuigdes dos

autores apresentados anteriormente, pretendiamos desenvolver o jogo:
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+ A nova condicdo de Reino do Brasil a partir de 1815 que preocupou bastante Portugal;
» A nomeacao de Madeira de Mello como Governador das Armas em 1821;
« As repressdes lusitanas, que ja iniciaram, na Cidade da Bahia principalmente, em 1821;

» Segundo Tavares, a guerra pela Independéncia comeca no dia 25 de junho de 1822 em
Cachoeira e s6 terminaria com o0s acontecimentos do 2 de julho de 1823;

« Os principais conflitos na Cidade da Bahia ocorreram em Piraja, Armacdes e no Centro;
* Mais detalhes da batalha de Pirajg;

« Os vaérios levantes de escravos que aconteceram no periodo;

« A participacdo em prol da independéncia dos senhores de engenho;

« Constituicdo do Exército Pacificador;

* Detalhes da batalha do Piraja;

* A liberdade dos escravizados e a liberdade da nagdo: tudo em jogo;

» O Porqué da independéncia ser interessante para 0s comerciantes e senhores de escravos na
Bahia;

« Como se iniciou o processo de Independéncia: Revolta do Porto e tentativa de Portugal de

retomar seu poder novamente;
* As esperancas dos negros recrutados com os conflitos;

* Trazer no enredo conceitos como cidadania, liberdade, escraviddo, independéncia, estado e

propriedade;

« Pratica de recrutamento de escravos ndo existiu somente no Brasil, no interim entre 1770 e
1820 se tornou uma pratica comum no processo de independéncia das colGnias americanas,

tanto do lado dos fiéis a “futura nova patria” quanto daqueles que eram leais a metropole;
« O caréater informal do recrutamento de escravos, inicialmente feito por Labatut;

* A promessa de liberdade aos escravos;
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* A desestabilizacdo que a medida causou;

» Os Conselhos Municipais e outras instancias publicas eram fundamentalmente contra o

alistamento de escravos;

» Os escravos sabiam da medida de recrutamento e muito se interessavam por ela:
principalmente na diferenciagdo que soldado e escravo poderiam acarretar depois dos

conflitos. Ndo havia uma promessa formal;

« As movimentacbes na cidade da Cachoeira, epicentro no Recbncavo da resisténcia

patridtica, uma vez que Salvador tinha sido tomada por Madeira de Mello e seus soldados;
« Recrutamento Colonial x Recrutamento Imperial/ patriético;

A Revolucédo Haitiana tinha ocorrido poucos anos antes, o0 medo dos senhores de engenho se

justificava;

* No dia 30 de julho do mesmo ano o governo baiano ordenou a liberdade dos soldados-
escravos. Se esta ndo fosse feita de forma voluntaria pelos senhores seria feita com

compensacao monetaria;
O que um escravo ganharia lutando pela independéncia do Brasil?

« Segundo Sérgio Guerra Filho, as mortes no periodo de lutas pela independéncia ocorreram
muito mais por outros fatores, como fome e doencas, por exemplo, do que propriamente pela

guerra em si. As batalhas sdo superestimadas;

* Logo, as batalhas ndo foram tdo sanguinarias assim como nos trouxeram os historiadores do
século XX, numa clara tentativa de uma criagdo de um “mito de origem” como nos traz Jodo

José Reis;

* No ataque da canhoneira portuguesa temos somente uma vitima: Tambor Soledade;
« Sérgio Guerra foca bastante nos antagonismos de classe e nas tensdes sociais;

* Independéncia para quem? Que povo?;

* As lutas de independéncia ndo s6 marcaram os conflitos entre portugueses e brasileiros, mas

também nos apresentou lutas internas especificas: étnicas, ideoldgicas, politicas e sociais;

« Juntas temporarias como unidades executivas das provincias na época;
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» Nomeacdo de Madeira de Mello como brigadeiro;

« Os temores: O grupo dominante da época (ricos, senhores de engenhos, brancos,
comerciantes) tinha medo de que o conflito com Portugal prejudicasse seus negocios e que as
ideias chegassem até a senzala causando um pensamento libertario (im)proprio; De outro lado
tinhamos aqueles negociantes nativos interessados em maior autonomia politica para gerir as

riquezas e financas locais, sem a diviséo, controle e taxagéo de Portugal;
« Muitos autores consideram a Independéncia como uma revolugdo conservadora;
* Na primeira metade de 1822 o clima “esquenta” bastante entre portugueses e brasileiros;

» Semelhante ao Haiti, mas distante em intensidade, temos os conflitos étnicos entre
portugueses e brasileiros: de um lado os cabras e de outro os caiados;

« Conflito em Cachoeira ja no més de junho de 1822, quando Madeira de Mello coloca uma
embarcacao no Paraguagu;

« Salvador (portugueses) X Reconcavo (baianos);

* No dia 7 de setembro de 1822 o novo governo ordena a retirada de Madeira de Mello do

territorio baiano, e este ndo obedece. Ja havia sido dada a primeira ordem no més de junho;

« As forgas baianas conseguiram reunir até 14 mil homens sob a batuta do general francés
Pedro Labatut;

« A elite baiana tinha medo de que o poder caisse em maos erradas: na mao do povo;
* Os trés partidos: o partido portugués, o partido brasileiro (branco) e o partido negro;
* Os ecos de S&o Domingos ainda ressoavam pelo Brasil;

* Quebrando um tabu: os negros foram sujeitos ativos e intensos nos processos na luta pela

independéncia;
* Crioulos X Africanos;

« Liberdade para uma patria escravizada. E para o povo negro escravizado havia lugar nesses

espacos de liberdade?
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* Os negros fizeram mais rebelibes aproveitando-se da concentracdo dos senhores nos

combates pela independéncia;

» Mas para todos os efeitos a participacdo negra no conflito na armada formal ndo foi téo
significativa, mas podemos ponderar o desenvolvimento do partido negro e a sua culminancia

na revolta do malés em 1835;

Uma parte significativa destes topicos foi trabalhada dentro do jogo, tanto na
construcdo dos paradidaticos como nas oficinas do PIBID, e outras acabaram ndo sendo. Em
um primeiro momento ficamos um pouco frustrados por ndo termos alcancado todos os
topicos, mas depois de uma avaliagdo mais reflexiva sobre 0 jogo vimos que 0 mesmo

problema também € apresentado em uma aula ou atividade tradicional.

Vimos que 0 jogo proporcionou um outro tipo de relacdo com este conteddo, para
além das narrativas que 0s alunos mostraram ndo prestar atencdo ou detestar muitas vezes no
jogo. Alias, todas as vezes que tentdvamos trabalhar mais um tdpico, de uma perspectiva
tradicional, trazendo elementos da historia e conceitos, explicando detalhadamente ouviamos
a reclamacdo dos alunos. Esperamos em outra oportunidade, com mais tempo e recursos
aproveitar ainda mais as contribui¢cdes destes autores na sala de aula, com uma transposic¢ao

didatica mais eficiente para a realidade de nossos estudantes.
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Paradidaticos: conceito e analises

Um questionamento plausivel é o porqué da escolha da producdo de um paradidatico
como produto final de um mestrado profissional. A minha escolha pode ser justificada dentro
dos proprios conceitos de material didatico e material paradidatico que sera melhor explicada

ao longo deste tdpico.

A definicdo do livro paradidatico estd diretamente atrelada ao livro didatico. Livro
didatico que por sua vez é alvo de pesquisas e criticas tanto da perspectiva positiva como
negativa. Em uma tentativa de construcdo de conceitos Kazumi Munakata (1997) em sua tese
nos traz alguns conceitos que devem ser problematizados a luz desse trabalho. Comecamos
com Oliveira (1984)

Para facilitar a discussdo, assumimos a definicdlo de Richaudeau [...],
ligeiramente  modificada, segundo o qual “o livro didéatico serd
entendido como um  material impresso, estruturado, destinado ou
adequado a ser utilizado num processo de aprendizagem ou formacgdo.”

[p. 11.] (OLIVEIRA, 1984 apud MUNAKATA, 1997, p. 100)

Desta forma, Oliveira (1984) apresenta um conceito mais genérico, sem colocar 0s
atores principais, que sdo alunos e professores, dentro do processo de utilizacdo do livro.

Moreira Leite segue 0 mesmo caminho quando diz que o

“[...] livro didatico é a tentativa de condensar e simplificar num espago
minimo e portdtil o que se teria necessidade de conhecer e utilizar na
atividade escolar. [p. 9.] (MOREIRA LEITE, 1980 apud MUNAKATA, 1997, p.
100)

Porém, o conceito mais completo é o de Takakashi, que ao incluir aluno e professor no

processo de utilizacdo do objeto acaba contemplado as suas facetas mais importantes.

[...] o livro didatico é um instrumento auxiliar do professor e do aluno
no processo de aprendizagem, veiculando o conteddo da disciplina, de
acordo com uma determinada metodologia. [p. 23.] (TAKAKASHI, 1980 apud
MUNAKATA, 1997, p. 100)
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As caracteristicas dos livros didaticos dessa forma se apoiam em: utilizacdo escolar,
producdo em larga escala, objeto para professores e alunos e a sua materialidade. Em suma,
seguem uma série de normas editoriais que sdo previamente indicadas pelo Estado e pelas
editoras, além de passar pelo crivo avaliativo de professores na escolha do material. Assim,
posso dizer que o conceito de paradidatico se ampara no conceito do livro didatico uma vez
que este apresenta “auséncias” daquele primeiro: sdo consideradas paradidaticas as obras
produzidas para o mercado escolar sem as caracteristicas funcionais e de composicdo do
manual didatico (YASUDA e TEIXEIRA, 1995 apud MUNAKATA, 1997, p. 101).

Os livros paradidaticos sdo fortemente marcados por uma certa “desobediéncia” ou até
mesmo “originalidade” nas suas variadas formas e abordagens, uma vez que tem o intuito de
aprofundar, verticalizar certas temaéticas, contrariando o livro didatico, que tem como
principal proposta adentrar o campo do geral. Este trabalho se encaixa no perfil do
paradidatico por se aprofundar no tema da escraviddo e independéncia da Bahia através de
uma forma e linguagem que fogem do padrdo editorial dos didaticos, que neste aso mais
especifico é o RPG.

Mas se € na circulacdo que o paradidatico define-se como tal, essa circulagdo
tem de ser estimulada. Mais prosaicamente, é preciso constituir mercado para esse
produto — ja que o Estado ndo assegura sua compra —, tornando-0s necessarios,

imprescindiveis. E preciso mostrar que os livros didaticos ndo bastam; é preciso
fomentar a necessidade de “verticalizagdo do tema”. (MUNAKATA, 1997, p. 102)

Os paradidaticos fogem das clivagens do mercado editorial e do curriculo do Estado,
possibilitam até mesmo que o proprio professor invista suas energias na produgdo de seus
préprios paradidaticos em temas que lhe interessam para utilizacdo em sala de aula ou fora
dela'®. Nesse caso os mestrados profissionais em Historia incentivam essencialmente a

producéo deste género.

Livros paradidaticos talvez sejam isso: livros que, sem apresentar
caracteristicas préprias dos didaticos (seriacdo, conteldo segundo um curriculo
oficial ou no etc.), sdo adotados no processo de ensino e aprendizagem nas escolas,
seja como material de consulta do professor, seja como material de pesquisa e de
apoio as atividades do educando, por causa da caréncia existente em relagdo a esses
materiais. Essa caréncia pode também ser produzida e fomentada pela critica
sistematica, justa ou ndo, dos livros didaticos. (MUNAKATA, 1997, p. 103)

13 Lembrando que um paradidatico pode ser um conto, um jogo, um livro de quadrinhos, textos livres entre
outras formas. Sendo assim, ele pode ser utilizado tanto em sala de aula como em outros espagos, ao contrario
do livro didatico, que aparenta estar intimamente ligado ao universo da escola e da sala de aula.
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Por outro lado, os paradidaticos esbarram na auséncia de incentivos financeiros e na
pouca circularidade das boas producbes. O impedimento, desta forma, de uma producdo

massiva ou sistematica é o seu maior trunfo e ponto negativo.

Em suma, o que define os livros paradidaticos é o seu uso como material que
complementa (ou mesmo substitui) os livros didaticos. Tal complementacdo (ou
substituicdo) passa a ser considerada como desejavel, na medida em que se imagina
que os livros didaticos por si sejam insuficientes ou até mesmo nocivos. A caréncia
de paradidaticos e desqualificacdo dos didaticos sdo faces da mesma moeda. A area
de Historia e assemelhados, que lida com temas da atualidade, é particularmente
propicia para fomentar essas caréncias. Mas os paradidaticos podem proliferar em
qualquer

area: como todo assunto é, em tese, verticalizdvel, o seu temario é inesgotavel.
(MUNAKATA, 1997, p. 103)

Analise de paradidaticos de Historia

Separamos este topico para analisar e comparar algumas obras que tem ligacdo com a
teméatica do jogo, que sejam obras de editoras diferentes e quais caracteristicas estas
apresentam enquanto materiais paradidaticos. Salientando que todos estes materiais foram
consultados no LEHRB (Laboratério de Ensino de Histéria do Recdncavo da Bahia) da

UFRB, campus Cachoeira.

Comecamos com a obra A coldnia brasileira: economia e diversidade de Sheila de
Castro Faria que esta incluido na Colecdo Polémica da Editora Moderna, do ano de 1997 em
sua primeira edicdo. J& na ficha catalografica é possivel perceber que € um material
construido a “muitas maos”, assim como todos os outros materiais que serdo analisados neste
topico. Podemos identificar profissionais envolvidos na diagramacao, preparacdo de texto,
edicdo de arte, assisténcia editorial entre outras funcdes. Esses elementos s&o citados na tese
de Munakata (1997) no que tange ao processo de producdo dos livros didaticos e a grande

quantidade de envolvidos na producdo de um material como este.

O livro ndo indica objetivamente um publico fechado (alunos do ensino médio,
estudantes do ensino superior, publico livre entre outros), porém conta com uma ficha de
atividades chamada de suplemento de trabalho que tem em seu cabecalho solicitacdo de

informacdes como: nome, escola, série e numero. Subtendemos que hd uma intencdo da
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utilizacdo deste material na escola. O material conta com um glossario objetivo com os

principais conceitos tratados no livro.

O suplemento de trabalho por sua vez € simples, contendo quatro paginas com 11
questdes escritas, entre fechadas e abertas, e ao final um tema para debate. E um livro com
uma linguagem simples e objetiva, mas que explora bastante os conceitos do contexto
colonial e suas caracteristicas principais, principalmente os elementos vinculados a dimenséo
socioecondémica. Conta com algumas gravuras associadas ao contexto e que Sd0 em sua
maioria pinturas, o que podemos deduzir numa facilitacdo em associar estas producdes

enquanto fontes icOnicas diretas e também a facilitacdo no que toca a direitos de imagens.

O livro O racismo na Historia do Brasil: mito e realidade de Maria Luiza Lucci
Carneiro, da Editora Atica e da Cole¢do Historia em Movimento, em sua terceira edi¢do no
ano de 1996. O livro tem um texto de linguagem mais “acessivel” e convidativo que o
anterior. Adota uma perspectiva histérica do racismo no Brasil, dialogando com outras
situacbes de discriminacdo e racismo global. Apresenta uma visdo mais totalizante desses
aspectos no pais incluindo o antissemitismo e o preconceito contra povos asiticos por
exemplo, mas ndo deixa de mostrar que os pilares racistas do pais se encontram mergulhados

na historia e realidade do povo negro.

O livro ndo conta com um guia ou livro do professor, também como o paradidatico de
Faria (1997), entretanto, apresenta um recomendacdo de bibliografia e temas para pesquisa e
debates ao final. Esta obra ja conta com, além de pinturas, outros elementos iconogréficos:
fotografias, ilustracdes livres e fontes primarias. Necessario Salientar que, em ambas as obras,
ndo ha a presenca de cores para além das capas. Sdo obras mais simples com relacdo a isto do

que as proximas.

A obra A escraviddo no Brasil Colonial de Gloria Porto Kok, do ano de 1997 de
edi¢do Unica, integrante da colecdo “Que Historia ¢ esta?” ¢ da Editora Saraiva. Neste caso
consultamos o livro do professor, pois ndo foi encontrado o do estudante!*. Mesmo sendo um
livro considerado mais antigo, como 0s outros anteriores, ele apresenta um layout e

diagramac&o mais atual, mais moderno. E um livro que apresenta muitas cores e com uma

14 Acreditamos que mesmo nestes casos, analisando livros paradidéticos, é estrategicamente mais interessante
para a pesquisa consultar livros do professor. Isso fica mais evidente quando percebemos que no material
construido para o docente existe a possibilidade de acompanhamento de algum tipo de material extra, além de
que a estrutura em maior parte dos casos, entre livro do professor e do aluno, se mantém as mesmas.
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presenca de imagens muito mais presente. O livro foca em analisar a escravidao cometida
contra indigenas e negros no processo de colonizagdo do Brasil, investindo muito em
conceitos e em uma narrativa simples, clara e concisa. Ndo ha um direcionamento de publico,
mas seria possivel dizer que pode ser utilizado por estudantes do Ensino Fundamental 1l e
Médio, além de um publico adulto aberto.

Ao final do livro é possivel contar com um linha cronoldgica ou linha do tempo,
referéncias de estudo e uma lista de lugares para visitar que remetem ao contexto historico
colonial. Este livro também conta com um suplemento de trabalho, ele é caracterizado por um
questionario de 22 questdes abertas, muitas delas com referéncias de poesias e trechos de

outras obras para que o professor apliquem sala.

Podemos conferir em O processo da Independéncia do Brasil, de Marcos Bagno
com consultoria de Tania Regina de Luca, um trabalho com uma estrutura e proposta
totalmente diferente do que foi apresentado até aqui. Inspirados na obra de Diario de uma
Viagem ao Brasil, de Maria Graham, é construida uma série de narrativas ficticias que
apresentam o contexto histdrico do Brasil no periodo. E uma obra rica em dialogos e detalhes.
Explora muito bem as ilustracdes criadas especialmente para esta obra, além de usar também
pinturas e imagens mais tradicionais. O material conta com alguns boxes de informacdes que
adicionam, enriquecem e complexificam as histérias. Ao final do livro podemos consultar

uma linha cronoldgica, referéncias de textos e um pequeno texto sobre Maria Graham.

O suplemento de trabalho também se diferencia das obras anteriores. Apesar de contar
com uma metodologia mais tradicional no que concerne as atividades, como questdes abertas
e fechadas, o livro inova em uma pequena parte chamada roteiro do professor. Neste roteiro
podemos contar com uma explicacdo dos objetivos da colecdo e do livro, sugestdes didaticas e
leituras complementares. Particularmente apresenta um avancgo significativo na tentativa de

dialogo com o professor.

Em uma comparacdo com o material proposto neste trabalho, percebemos inicialmente
que estes livros paradidaticos séo financiados, apoiados e produzidos por editoras que contam
com uma estrutura pronta e experiente na producdo de materiais desta natureza. S&o livros
construidos em um contexto coletivo e com profissionais especializados em cada dimensédo do
produto. Materiais prontos para serem “consumidos” pelo mercado e que precisam estar de
acordo, principalmente esteticamente e funcionalmente, para lidar com essa demanda. Nosso

material se encaixa em uma produgdo que envolve menos recursos, um tempo curto se
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pensarmos em todas as etapas envolvidas, a pouca familiaridade na producdo de materiais

didaticos e baixa participacdo de material humano.

Além disso, os paradidaticos apresentam objetivos e esséncias diversas, contrariando
os didaticos que precisam seguir normais mais rigidas e gerais. Logo é possivel ter um
paradidatico em musica, em filmes ou curtas, de jogos, livros, entre outros. Com relacdo aos
paradidaticos analisados aqui, em comparac¢do com o jogo produzido, os trés primeiros estdo
mais proximos de algo mais tradicional. Mantendo uma abordagem mais segura 0s livros
abordam a narrativa em suas caracteristicas conceituais e mais faceis de serem aplicadas em
sala de aula. O ultimo livro analisado arrisca um pouco mais propondo a inclusdo de uma

narrativa mais ficcional e um suplemento de trabalho com mais elementos para o docente.
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A escravidao: uma analise conceitual

Uma discusséo que vi com bastante pertinéncia entre as disciplinas do mestrado e que
dialogava diretamente com a minha tematica foi a escraviddo como categoria conceitual. Essa
oportunidade foi possibilitada pela Prof.2 Dr.2 Isabel Cristina Reis na disciplina Escravidao
no Mundo Atlantico. Tendo em vista que, a situagdo e 0 universo do jogo em questao,
circunda em torno da escraviddo é extremamente importante discutir conceitualmente
algumas consideracGes sobre o objeto. Obviamente ndo esgotaremos aqui uma discusséo tdo
densa como essa, mas alguns apontamentos a partir de alguns autores discutidos na disciplina

se fazem importantes.

Considerac0es sobre a definicdo de escravidao: Paul Lovejoy

Para basear-nos em um conceito sélido de escraviddo, que a0 menos consiga nos
nortear em direcdo a uma andlise mais segura sobre as dimensdes da liberdade e da
experiéncia escrava na Africa e também no que vem a ser chamado de Novo Mundo, vamos

iniciar nossa andlise sobre alguns elementos trazidos por Lovejoy.

Alguns pontos, segundo Lovejoy, sdo basilares por integrar a escraviddo como
conceito, seja em qualquer realidade. Algumas caracteristicas sdo a falta de direito sobre a
prépria sexualidade, sobre o préprio corpo e trabalho. Em geral a condi¢do de escravo era
herdada, a ndo ser que houvesse alguma situacdo exdgena que modificasse isto (como por
exemplo, a assimilacdo na sociedade por insercdo familiar ou algo correlato).
Fundamentalmente a escraviddo esta ligada ao trabalho, € sua razdo ontoldgica de ser. Mas
ndo significa necessariamente que a escravidao seja em todos 0s casos 0 cerne, o principal
tipo de trabalho. Ela pode ocupar posicOes diferenciadas de acordo com cada realidade, e
talvez, tenhamos tipos diferentes de escraviddo na mesma sociedade, tanto quanto ao trabalho
feito pelos escravos como com relacdo a sua condi¢do de trabalho. Da mesma forma,
podemos afirmar que nem todo o trabalho, principalmente ligado a escravidao, era para gerar
lucro. Muitas vezes 0s escravos poderiam representar poder e ocupar uma posi¢do nao-
produtiva e ainda assim trabalhar, como o caso das concubinas ou escravos de templos

religiosos.
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Segundo Lovejoy, 0s escravos ocupavam a categoria de propriedades semoventes, ou
seja, que poderiam ser vendidos e comprados, pois esta € uma caracteristica juridica da sua
prépria natureza. As instituicoes, religiosas, familiares ou de qualquer outro tipo, geralmente
ndo contestavam a escraviddo. O que mais impressiona é que, na complexidade das
experiéncias e vivéncias, facilmente este escravo podia “perder” essa condigdo na relagdo com
0 seu senhor, e ser visto como alguém muito préximo da cultura e familia do seu senhor. Uma

mercadoria, muito provavelmente, ndo teria esta capacidade.

Antes de prosseguir, € necessario problematizarmos a ideia de “liberdade”, pois
antagonizada com a ideia de escraviddo devemos situa-la melhor em nossa discussdo. A
primeira sensacdo que temos é que o termo é relativo, e realmente o é. Pode variar de local
para local, e 0 que pode ser liberdade para alguns certamente ndo é para outros. Mas para
facilitar o nosso trabalho com o conceito e contrasta-lo cada vez mais com a ideia que
estamos formando de escraviddo, uma via interessante para se adotar é a ideia de que a
liberdade esté assentada sobre o “direito a ter direito”, e para isso geralmente temos que estar
dentro de uma classe ou estamento — no caso das sociedades escravocratas -, algo em que o
escravo ndo estava sendo este um dependente direto das vontades do seu senhor e da imagem

dele.

Uma dimensdo crucial da escraviddo era a violéncia, apontada por alguns autores,
como Orlando Patterson, por exemplo, como imprescindivel nas relagGes escravistas. Pode-se
parecer uma tomada de posi¢do um tanto exagerada como ousada, contudo se pensarmos
como Lovejoy e Patterson podem interpretar a violéncia, ela pode ir para além da chibata e de
outras agressoes fisicas. O proprio processo de desenraizamento — algo que serd discutido
mais a frente — as violéncias psicoldgicas, ou até mesmo na escraviddo voluntéaria, como
aquela baseada na fome e miséria extrema, dependendo da interpretacdo que se tenha, podia
estar ancorada em algum tipo de violéncia, nesse caso direto poderiamos acusar a sociedade
de ndo propiciar que todos os seus individuos tenham acesso ao trabalho a recursos basicos
como habitacdo, alimentacdo e um trabalho. Lovejoy aponta a guerra como o principal tipo de

violéncia contra os escravos, era a violéncia primeira, no caso de muitos deles.

Além disso, a possibilidade de escravizagdo voluntaria dependia da existéncia de
uma instituicdo escravista na qual a violéncia era fundamental. Se ndo existisse tal

instituicdo, uma pessoa ndo poderia tornar-se um escravo, mas um cliente ou algum
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outro tipo de dependente. O fato de que a posicdo de escravo pudesse ser atribuida
em tais circunstancias indica que outras posi¢cdes servis ndo eram adequadas, seja
porque fossem raras ou porque sua definicdo excluia tais casos. (LOVEJOY, 2002,
p. 33)

Uma posicdo problematica de Lovejoy se refere a uma generalizacdo, a meu ver, um

tanto perigosa, e ndo s6 a meu ver, mas também na perspectiva de outros autores como Jhon

Thorton Kelly. Na visdo de Lovejoy o0s prisioneiros se tornavam automaticamente escravos

numa situacdo de conflito, o que é problematico, pois cada sociedade pode lidar com seus

prisioneiros de guerra de maneiras diferentes, alguns podem ser mortos em rituais de

sacrificio antes mesmo de entrar na condicdo de escravo, outros podem ser assimilados pelo

grupo conquistador.

Em ambos os casos, além disso a violéncia inerente & escraviddo afetava a
psicologia dos escravos. O conhecimento dos horrores da escraviza¢do e o medo da
acdo arbitraria produziam nos escravos tanto uma psicologia de serviddo quanto o
potencial para a rebelido. Essa dualidade se relacionava com a coercdo prépria a
instituicdo, pois a memoria e a observagdo serviam como métodos eficazes de
manter uma atmosfera na qual a ameaca de violéncia estava sempre presente. Os
escravos ndo tinha necessariamente que experimentar a chibata; na verdade eles
eram habeis em evita-la. (LOVEJQY, 2002, pp. 36-37)

Nem sempre a venda de escravos era algo facil e rentavel dependendo de que tipo de

relacdo existisse. Por exemplo, 0 caso dos romanos em seu apogeu é emblematico, pois

muitas vezes suas conquistas se davam longe dos centros de comércio escravista, e o trafego

dessa guantidade pessoas cativas era um grande problema de logistico, um desafio e perigo

gue muitas vezes néo se valia a pena correr.

Se entendermos a violéncia como um grupo que engloba a coer¢do podemos
fazer com que os argumentos de Patterson e Lovejoy fiquem dificeis de ser batidos.
A coercdo era um elemento chave no processo de escravidao, pois somente através
de medidas coercitivas, sejam elas diretas ou ndo, vocé mantém outro individuo
como sua propriedade e seguindo suas ordens, para sobreviver somente ou por falta
de alternativas. “Chibatadas, confinamento, privacao de alimento, trabalho pesado
extra e a capacidade de dispor dos escravos através da venda eram meios comuns de
coercio.” (LOVEJOY, 2002, p. 33).
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Algo que podemos problematizar, segundo Lovejoy, era se 0s escravos compunham
uma classe ou ndo. E quando entendemos classe, estamos falando claramente de uma
perspectiva marxista, onde a consciéncia coletiva/ consciéncia de classe é um elemento que
atua como um fio condutor entre os individuos. Mas, ainda dentro dessa perspectiva, seria
possivel afirmar para 0s escravos que eles tém uma consciéncia, em nivel de trabalho, que os
une? Muito dificilmente. Para uma maior compreensédo basta imaginarmos que muitas vezes
0S escravos se encontravam em posigdes, condigdes, estados e com relagdes diferentes com os
seus senhores, 0 que poderia gerar a revolta e insatisfacdo de um néo era com certeza a do
outro. E no contexto africano isso se intensifica, com a multiplicidade de “tipos” escravistas
em voga. Qualquer tentativa que homogeneize, generalize e simplifique esta realidade esta

possivelmente fadada a uma revisdo e maior anélise desta realidade africana.

A sexualidade, como dito anteriormente, era controlada de todas as formas. As
mulheres escravas geralmente viviam sob as vontades de seus senhores, ndo s6 de maneira
esporadica, algumas ocupavam o lugar de concubinas, outras de esposas, sendo assimiladas ao
contexto sociocultural do seu antigo senhor, consequentemente, em boa parte destas
sociedades, sua prole era considerada livre. Era de interesse de boa parte das sociedades
africanas, num contexto de escraviddo, a manutencdo de escravas mulheres e criancas,
segundo Lovejoy os homens geralmente eram comercializados nas rotas de tréafico, tanto em
Africa como no comércio transatlantico. Os homens por sua vez passavam por um controle
dual, fosse de castragdo, tornando-se eunucos ou até mesmo de estimulo ao casamento com
outras escravas. Vale salientar que estes casamentos s6 eram permitidos com o aval do seu
senhor. Alias, podemos elencar poucas coisas que podem ser colocadas no rol daquilo que era

de livre escolha dos escravos em maior parte dos contextos escravistas.

Os senhores tinham direito de acesso sexual &s mulheres escravas, que se tornavam
concubinas ou esposas, dependendo da sociedade. Essa dimensdo sexual era a
principal razdo pela qual o preco das mulheres escravas era muitas vezes mais alto
do que o dos homens. Aos escravos do sexo masculino podia ser negado o acesso as
mulheres, e tal dimensdo de escraviddo era uma forma essencial de exploracdo e
controle. (LOVEJOY, 2002, p. 35)
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Lovejoy traz um aspecto interessante da escraviddo, por mais que se imagine, o poder
do senhor ndo era totalizante, absoluto e desregrado. Em varias situacdes, levando em conta a
legislacdo, a moral e os costumes da sociedade em que estava inserido, para além da prépria
relagdo que este tinha com o0 seu escravo ou escrava ou até mesmo com todo um coletivo de
escravos, havia limites que ndo poderiam ser ultrapassados. Por exemplo, em determinadas
regibes da Africa, onde a escraviddo é vista de maneira menos violenta e impactante, as
relacBes entre senhores e escravos sdao mais flexiveis, e com certa marca da escravidao
voluntaria, nestes casos a venda de um escravo ou até mesmo a separacgao da sua familia podia

fazer com que os demais escravos desterrassem.

Muitas vezes o que fazia com que o ciclo de escravos continuasse eram dois fatores: o
lugar da escraviddo naquela sociedade e o nivel de reproducdo destes escravos. No caso do
primeiro fator, que de uma forma ou de outra é interligado ao segundo fator, é latente a ideia
de que a escraviddo enquanto modo de producdo e centro das relagdes econdmicas de uma
sociedade precisaria de uma oferta continua de escravos. Oferta esta que ndo poderia ser
sanada, neste caso, internamente, através da reproducdo dos escravos. Até porque, como ja foi
dito anteriormente, as mulheres e criancas escravas eram valorizadas em muitas culturas e
sociedades africanas, muitas vezes sendo assimiladas no processo de insercao, logo, deixando
de serem escravas. Elementos como este continuavam estimulando o trafico interno de

escravos, e como veremos também o externo.

Uma diferenciacdo importante trazida por Paul Lovejoy esta sobre as diferencas
principais entre aquilo que poderiamos chamar de “tipos de escravidao”. O autor faz trés
classificacbes: 1) escraviddo como elemento marginal da sociedade; 2) como instituicdo; 3)
como modo de producdo. Essa diferenciacdo € importante, pois nos permite perceber o
protagonismo ou ndo desta forma de relagdo nas sociedades. O primeiro tipo, a escraviddo
marginal, é assim considerada por ser muito inusual em uma sociedade, sendo que 0s seus
escravos ndo ocupam funcdes produtivas e também ndo apresentam um numero expressivo. A
segunda é aquela apresentada como regimentada em um sistema moral e juridico em
determinada sociedade, mas ndo ainda fundamental para as relagdes de producdo. Sobre a
escravidao que se enquadra dentro de uma perspectiva de modo de produgdo € importante

observar, nas analises de Lovejoy e Finley, que:
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Né&o obstante, quando a escravidao prevalecia em um ou mais setores da economia, a
formacdo social — isto é, a combinacdo das estruturas sociais e econémicas de
producdo — incluia um modo de producdo escravista, ndo importando que outros
modos coexistissem (feudalismo, capitalismo etc.). Essa incorporacdo de varias
estruturas econdmicas e sociais num Unico sistema através da combinagdo e da
interacdo entre diferentes modos de producédo podia ocorrer no contexto de um Unico
Estado ou de uma regido mais ampla. (LOVEJOY, 2002, p. 41)

Até entdo os elementos apresentados até aqui que podem vir a compor uma ideia de
escravo e escravidao estdo fundamentadas nas teias historicas da antiguidade africana e dos
povos que habitavam o que hoje consideramos como Oriente Médio, contudo, a partir do
século XV temos uma mudanca sensivel nas racionalidades dos africanos com relacdo a

escravidao, racionalidade esta modificada pelo comércio transatlantico.

A atracdo do mercado atléntico tinha o efeito de afastar ainda mais as formas locais
de escraviddo de uma estrutura social na qual o escravismo era apenas uma entre
outras formas de dependéncia pessoal, para um sistema no qual os cativos
desempenhavam um papel cada vez mais importante na economia. Em resumo, essa
mudanca também envolvia uma transformacdo similar aquela que Finley
caracterizou como uma alteragdo fundamental na maneira pela qual a escraviddo

pode ser implantada numa formac&o social determinada. (LOVEJOY, 2002, p. 51)

Com novas formas de plantio, como a plantation, que requer um grande numero de
escravos em uma condicdo extremamente desgastante e o intenso trafico transatlantico, foi se
criando uma necessidade interna de demanda de escravos, onde os africanos iniciaram em
alguns locais um processo gradual de mudanca de postura com base nas suas relagdes com 0s
escravos. Dessa forma, Lovejoy explica o porqué da entrada da Africa neste circuito

escravista com base nessa racionalidade anteriormente descrita:

Os escravos ndo eram importados para a Africa; eles eram exportados. Repetindo a
dimenso crucial do argumento: a integragio da Africa em uma rede internacional
de escraviddo ocorreu porque a Africa era uma area de oferta de escravos. Na

Africa, por conseguinte, existia um vinculo estrutural entre essa capacidade de
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fornecer escravos para a utilizacdo externa e o emprego interno dos mesmos.
(LOVEJOY, 2002, p. 54)

Os elementos constituintes da escravidao em Orlando Patterson versus o
problema da generalidade do conceito escravo em Claude Meillasoux

Em escraviddo e Morte Social de Orlando Patterson, essencialmente na parte
introdutoria da sua obra, o autor nos traz alguns elementos para refletirmos essa condicéo de
escraviddo e como ela se manifesta ao longo do tempo. A primeira problematizagéo, ou
apontamento, trazido por Patterson € a ideia de que todas as relagdes sociais sdo permeadas de

poder, e que a tensdo nas relacGes é inevitavel.

Contudo, nas relacdes de poder envolvendo a escravidao, ha trés facetas que precisam
ser compreendidas: uso de violéncia, influéncia psicolégica e autoridade cultural. O uso de
violéncia como ja vimos é usual, e que muitas vezes no processo de captura define o primeiro
contato. A influéncia psicol6gica mantém o escravo preso em outro tipo de violéncia, que
muitas vezes se fortalece nas diversas ameacas por exemplo. Por ultimo, o fator que solidifica
0 processo, que € a autoridade cultural, legitimada nas instituicdes juridicas, familiares e
morais da sociedade em que o novo individuo foi introduzido como escravo, a este conjunto

de regras ele é obrigado a respeitar, entender e seguir.

Algo problematico na argumentacdo de Patterson € a assertiva, quase axiomatica, de
gue em uma sociedade com escravos havia uma necessidade constante de se introduzir a todo
0 momento novos escravos. Explicacdes de outros autores como Lovejoy e Thorton apontam
que essa necessidade era baseada em fatores culturais e nas relagdes econdémicas que essa
sociedade mantinha, e ndo necessariamente seria uma regra. O mesmo vale para a afirmacao
de Lovejoy em determinar que todas as guerras produziam escravos, maior parte delas talvez,

mas ndo todas, como nos aponta em contramedida o proprio Patterson.

Para complementar e confrontar o pensamento e as ideias apresentadas até aqui,
Patterson traz algumas outras caracteristicas da condicdo do escravo e da escravidao.
Podemos comecar com a ideia de que o escravo ndo poderia confrontar ou apelar para
nenhuma normativa, a sua condicdo era individualizada e suas potencialidades sociais

estavam restritas as vontades do seu senhor, naquilo que Patterson define como permuta
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condicional entre senhor-escravo: escravo como nao-pessoa. Dentro desta perspectiva, ainda,

é possivel perceber que o0 escravo também é um individuo ontologicamente desonrado.

A desonra como algo inato passa a ideia de que tudo aquilo que venha ou se relacione
aquele individuo ndo merece o devido valor ou respeito, numa tentativa de retirada de sua
humanidade e de legitimagéo e fortalecimento de um sistema escravista. Contudo, discordo
bastante de Patterson ao afirmar que os escravos sdo comparados a pedras, pois até estas tem
passado, contudo ndo tém histéria. Uma afirmacdo como essa é problematica na medida em
que é impossivel afirmar tdo generalizadamente sobre uma miriade tdo grande de realidades

XA

africanas de “escraviddo” como nos mostra Meillasoux.

H& um termo utilizado pelo Orlando Patterson que muito chama atencdo, mostrando
uma eficécia conceitual surpreendente a meu ver, que é o desenraizamento. Tanto é que no
seu conceito final de escravidao, que se apresenta como algo muito valido, ele diz “A esta
altura podemos oferecer uma defini¢do preliminar de escravidao quanto as relagcdes pessoais:
a escravidao € a dominacdo permanente e violenta de pessoas desenraizadas e geralmente
desonradas.” (PATTERSON, 2008, p. 34). Esse desenraizamento estaria ligado diretamente a
uma ideia de desvinculagdo dos lacos que atrelavam aquele individuo a sua historia,
identidade, familia, seguranca e perspectivas. A sua condicdo agora de “posse” de outrem
retirava as suas raizes daquilo que para o ser humano é dentre os valores e elementos que
constituem a humanidade o mais importante: a liberdade. Explicando o termo, Patterson

reforga:

Prefiro o termo “desenraizamento” porque ele toca o cerne daquilo que ¢ crucial na
alienacdo compulsoria do escravo: a perda de lagos de nascimento tanto em geragGes
ascendentes como descendentes. Contém também a nuance importante de uma perda
da condi¢do nativa, de desarraigamento. Era essa alienacdo do escravo de todos 0s
lagos de ‘sangue’ formais e legalmente garantidos, e de qualquer ligagdo a grupos ou
localidades que ndo aquelas impostas a ele pelo senhor que conferia a relacdo de
escraviddo seu valor singular para o Gltimo. O escravo era a ferramenta humana
definitiva, tdo maleavel e disponivel quanto o senhor desejasse. E isso vale, ao
menos em teoria, para todos o0s escravos, ndo importa o qudo promovidos.
(PATTERSON, 2008, p. 27)

Vindo em uma direcdo totalmente diferente da de Patterson e Lovejoy — também

buscando explicacdes diferentes — Meillasoux nos propde outras vias de interpretacdo do
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conceito de escravo e escraviddo. A primeira “ferida” exposta por ele se remete a univocidade
do termo escravidao para dar conta de vérias realidades de condi¢cdes de sujeicdo na realidade
africana. Este apontamento de Meillasoux mostra um fragil conhecimento da realidade
africana com relacéo a este tema e uma estrutura cognitiva ocidentalizada ainda néo preparada
para lidar com esta dimensdo. O processo de colonizacdo foi severo conosco, e isso fica
evidente em analises como esta. Para Meillasoux “O homem livre s6 se define com relacdo a
escraviddo” (MEILAASOUX, 1995, p. 13).

Por outro lado, muito do que se tem de conceito sobre o que € um escravo esta
ancorado numa perspectiva do direito, que pode sua vez esvazia a discussdo filosofica e reduz
a potencialidade de explicacdo da escraviddao em termos econdémicos, historicos, socioldgicos
e antropologicos. A realidade juridica ndo da conta de entender, muito menos de
conceitualizar, na perspectiva deste autor. A propria no¢do de transferéncia ou venda de
escravos num quadro generalista é confrontado pelo autor, que traz a discussao da alienagéo
enquanto fator comum da escraviddo como base conceitual de interpretagéo geral da realidade

africana.

Até o critério mais pertinente e mais abrangente — o fato de que o escravo, qualquer
que seja a sua condigdo, € sempre alienavel de direito — também é vago: ndo sdo so
0s escravos que sdo alienaveis; alguns escravos ndo o sdo na realidade.
(MEILLASOUX, 1995, p. 10)

Um elemento extremamente interessante, quase fenomenol6gico, trazido por
Meillasoux € a distincdo entre condicdo e estado do escravo. Ambos 0s termos estdo
amparados numa nogdo de vivéncia e experiéncia, onde se faz necessario compreender quais a
relacfes empreendidas entre senhores e escravos (condicao) e de como este escravo € tratado
e disposto na sociedade (estado), para o autor isso diz muito sobre as mudancas que devem ser
revistas no conceito. Até mesmo outro conceito pode modificar totalmente a ideia que se tem
sobre este (escraviddo) conceito, a partir de determinadas analises mais concisas sobre
determinadas realidades, neste caso as africanas. Podemos colocar como exemplo a ideia
africana que se tem de propriedade, que nédo se aplica somente a objetos, animas ou outros
elementos similares, mas também a pessoas, principalmente a parentes, o que abre outro canal
de interpretacdo da propria escravidao africana. Desta forma, cabe pensar uma epistemologia
diferenciada, que ndo se baseie em somente partir de uma perspectiva ocidentalizada de
escraviddo ou da Grécia e Roma Antiga para se compreender a realidade africana, é

necessario entender que a Africa tem as suas proprias ferramentas epistemoldgicas.
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Diante do que foi apresentado, mesmo que superficialmente das obras destes autores, é
possivel perceber as linhas que dividem alguns dos seus principais pensamentos e
pressupostos. Contive-me em mostrar a minha posi¢do com relacdo ao assunto em maior parte

do texto, contudo ndo posso me abster com relagéo a algumas posicoes.

Acredito muito que o termo escraviddo e escravo devam ser revistos e repensados,
principalmente quando estamos falando de realidades socioculturais africanas. Contudo, sem
conhecimentos e pesquisas sérias, aliadas a um método adequado de recomposicdo didatica, €
extremamente dificil fugir da estrutura cognitiva colonizadora. Tanto € que todos os trés
autores, mesmo aquele que questiona o lugar do conceito na historiografia e em outros
estudos, utiliza os termos, mesmo que seja na perspectiva de autocritica do conceito. Para
repensarmos 0 conceito precisamos esgotar as possibilidades destes, o virando do avesso se
necessario. Por outro lado, algumas generalizacGes sdo demasiadamente simplistas, e ndo so
fogem como desrespeitam as vivéncias e multiplas possibilidades de experiéncias de escravos

e escravas ao longo da histéria.
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A identidade negra

Uma das fungdes da historia, além de “lembrar” o que poderiamos esquecer ao longo
do tempo, é possibilitar a construgdo de identidades, de definigdes e de consciéncia. No nosso
caso, negros, a situacdo fica mais delicada pois o caminho da nossa identidade é marcada por
violéncia, didspora, trabalhos forcados e principalmente negacdo do nosso ser. Nos era negado
de tudo a tudo. Nome, familia, terra, nosso lar e até mesmo nossos corpos. Podemos dizer,
sem medo de errar, que ainda é assim. A constru¢do da identidade neste caso ndo prevé
somente a continuacdo da nossa luta e resisténcia, entretanto, também vislumbra

empoderamento, orgulho e auto afirmacao.

A construcdo dessa nova consciéncia ndo é possivel, sem se colocar no ponto de
partida a questdo da autodefinicdo, ou seja, da auto-identificacdo dos membros do
grupo em contraposi¢do com a identidade dos membros do grupo “alheio”. Uma tal
identificagdo (“quem somos nos?” — “de onde viemos e aonde vamos?” — “qual é a
nossa posi¢ao na sociedade?”’; “quem sdo eles?” — “de onde vieram e aonde vao?” —
“qual é a posigdo deles na sociedade?”) — vai permitir o desencadeamento de um
processo de construcdo de sua identidade ou personalidade coletiva, que serve de
plataforma mobilizadora. Essa identidade, que é sempre um processo e nunca um
produto acabado, ndo sera construida no vazio, pois seus construtivos sao escolhidos
entre os elementos comuns aos membros do grupo: lingua, histéria, territério,
cultura, religido, situacdo social, etc. Estes elemento ndo precisam estar
concomitantemente reunidos para deflagrar o processo, pois as culturas em diaspora
tém de contar apenas com aqueles que resistiram, ou gque elas conquistaram em seus
novos territorios. (MUNANGA, 2004, p. 14)

A tarefa de construir um jogo com um carater racial historico esbarra diretamente com
0 problema da identidade. Mas porqué problema? A identidade ¢ uma categoria de dificil
analise pois ela esbarra no transcorrer do tempo, nas mudancas, nas migracoes, nas interacées
humanas e, no nosso caso especifico, na no¢do de raga, colonizacdo, didspora e na experiéncia

com a escravidao.

A categoria da identidade ndo é, ela propria, problematica? E possivel, de algum
modo, em tempos globais, ter-se um sentimento de identidade coerente integral? A
continuidade e a historicidade da identidade sdo questionadas pela imediatez e pela
intensidade das confrontagdes culturais globais. Os confortos da Tradicdo sdo
fundamentalmente desafiados pelo imperativo de se forjar uma nova auto-
interpretacdo, baseada na responsabilidade da Traducédo cultural (Robins, 1991, p. 41
apud HALL, ANO, p. 84)

O importante néo € definir uma identidade para o estudante a partir do jogo, contudo,

possibilitar que este estudante, a partir do conhecimento produzido ativamente por ele ou ela
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mesmo dentro do jogo, se possibilite a forja de uma identidade. A forja da identidade nestes
casos se faz importante para que este individuo entenda como esta dimenséo se relaciona com
outras do seu cotidiano como desigualdade, liberdade, racismo e principalmente a partir de

qué se baseiam as lutas do povo negro. Precisamos ter em mente que a identidade

E definida historicamente, e nio biologicamente. O sujeito assume identidades
diferentes momentos, identidades que ndo sdo unificadas ao redor de um “eu”
coerente. Dentro de nds ha identidades contraditérias, empurrando diferentes
direcbes, de tal modo que nossas identificacBes estdo sendo continuamente
deslocadas. Se sentimos que temos uma identidade unificada desde o nascimento até
a morte é apenas porque construimos uma cémoda estéria sobre nés mesmos ou uma
confortadora “narrativa do eu”. A identidade plenamente unificada, completa, segura
e coerente é uma fantasia. Ao invés disso, a medida em que os sistemas de
significacéo e representacdo cultural se multiplicam, somos confrontados por uma
multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades possiveis, com cada uma
das quais poderiamos nos identificar — ao menos temporariamente. (HALL, 20086,
p.13)

A preocupacgdo também reside que o estudante compreenda que a identidade do negro
escravizado ndo era Unica e ndo estava definida somente através de sua cor e ndo sua condicao
momentanea de cativo, mas que esta identidade era complexa demais e nao se encerrava nisto.
Neste ponto a riqueza das descricdes de cada personagem se mostram extremamente
relevantes, pois a identidade de uma negra, cativa, quitandeira ndo é idéntica de um negro,
liberto e lavrador, que eles se assemelham em algumas condi¢bes fulcrais (como género,
profissdo e lacos sociais) mas se diferenciam em tantas outras também fundamentais neste
desenho identitario. O tempo também é um fator fundamental na construcdo identitaria pois
provoca “deslocamentos” (HALL, 2006) na identidade, principalmente na Modernidade e
Pds-modernidade, uma vez que com uma série de acontecimentos historicos e conquistas de

grupos oprimidos ha mudancas bruscas nas identidades.

Entretanto, no que se refere especificamente a identidade negra, antes é preciso
ressaltar que a formacdo da identidade ndo é produto apenas de uma vontade
individual. As identidades se constroem a partir de interagcdes, em um processo no
qual os individuos exprimem sua visdo de si e do “outro”, sob a forma de
expectativas, de comportamentos e de aplicacdo de valores e juizos pré-definidos,
nos moldes do modelo de relagdes sociais no qual estdo inseridos. Segundo Turra
(2006), a formagdo da identidade ndo é um processo qualquer: “é um processo
complexo, que envolve uma multiplicidade de fatores, variaveis, situagdes, historias,
relagdes e pessoas” (FOGACA, 2006, p.41).
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Inicialmente, o que podemos depreender das licdes descolonializantes de Fanon
(1968) é que o primeiro passo para iniciar a descolonizacéo € permitir que o individuo negro
forje, construa sua identidade — que € muito mais que o racismo brasileiro fenotipo pode
oferecer - e que a partir dela este individuo também perceba que esta identidade é conflituosa
tanto para si (na ideia que faz de si mesmo) como externamente (da ideia e da relagdo que
constréi com o mundo e com os demais). Desta forma o primeiro passo para iniciar a

descolonizacéo é entender que houve uma colonizacdo, uma escraviddo, uma dominacao.

Entdo o colonizado descobre sua vida, sua respiracdo, as pulsacfes do seu coracéo
sdo as mesmas do colono. Descobre que uma pele de colono néo vale mais do que
uma pele indigena. Essa descoberta introduz um abalo essencial no mundo. Dela
decorre toda a nova e revolucionéria seguranca do colonizado. Se, com efeito, minha
vida tem 0 mesmo peso que a do colono, seu olhar me fulmina, ndo me imobiliza
mais, sua ja ndo me petrifica. Nao me perturbo mais em sua presenca. Na verdade
eu o contrario. Ndo somente sua presenca deixa de me intimidar como também ja
estou pronto para lhe preparar tais emboscadas que dentro de pouco tempo nédo lhe
restara outra saida sendo a fuga. (FANON, 1968, p. 34)

Fica como proposta neste jogo, o desafio ao professor, de estabelecer, se possivel, uma
discussdo de identidade que atravesse a dimensdo da construcdo de nacdo e da formacgéo
identitéria aos individuos em condigdo de escraviddo. Uma vez que a independéncia da Bahia
operava em interesses majoritariamente de homens brancos e de posse é possivel indagar
quais interesses podiam ter homens e mulheres escravizadas? Existiria liberdade para a
colonia, mas e para os escravizados? Com os novos valores de civilizacdo da modernidade
como ficava a instituicdo da escravidao? Perguntas que podem levantar debates importantes

de uma perspectiva conceitual.

E ainda mais dificil unificar a identidade nacional em torno da raga. Em primeiro
lugar, porque — contrariamente a crenca generalizada — a raga ndo é uma categoria
bioldgica ou genética que tenha qualquer validade cientifica. Ha diferentes tipos e
variedade, mas eles estdo tdo largamente dispersos no interior do que chamamos de
“ragas” quanto entre uma “ra¢a” e outra. A diferenga genética — 0 Ultimo refdgio das
ideologias racistas — ndo pode ser usada para distinguir um povo do outro. A raga é
uma categoria discursiva e ndo uma categoria bioldgica. Isto é, ela é a categoria
organizadora daquelas formas de falar, daqueles sistemas de representacdo e praticas
sociais (discursos) que utilizam um conjunto frouxo, frequentemente pouco
especifico, de diferencas em termos de caracteristicas fisicas — cor da pele, textura
do cabelo, caracteristicas fisicas e corporais, etc. — como marcas simbélicas, a fim de
diferenciar socialmente um grupo de outro. (HALL, 2006, pp. 62-63)
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E aconselhavel, através de discussdes transversais, que o professor inclua a discussio
do racismo como elemento presente e caracteristico da sociedade brasileira, oriundo de um
processo longo de escraviddo e com marcas profundas no plano da desigualdade social
nacional. Por outro lado é importante superar a discussao simplista sobre o racismo,
principalmente sobre o preconceito de entender a raca somente enquanto categoria bioldgica e
ndo socioldgica — discussdo essa ha muito superada. E preciso apresentar a discussdo do
racismo enquanto elemento sociologico e que ndo é possivel se desvencilhar das relagdes

sociais e politicas:

Com efeito, com base nas relagdes entre “raga” e “racismo”, o racismo seria
teoricamente uma ideologia essencialista que postula a divisdo da humanidade em
grandes grupos chamados racas contrastadas que tém caracteristicas fisicas
hereditarias comuns, sendo estas Gltimas suportes das caracteristicas psicoldgicas,
morais, intelectuais e estéticas e se situam numa escala de valores desiguais. Visto
deste ponto de vista, 0 racismo é uma crenca na existéncia das racas naturalmente
hierarquizadas pela relacéo intrinseca entre o fisico e o moral, o fisico e o intelecto,
o fisico e o cultural. O racista cria a raca no sentido sociol6gico, ou seja, a raga no
imaginario do racista ndo é exclusivamente um grupo definido pelos tracos fisicos.
A raga na cabeca dele é um grupo social com tracos culturais, linglisticos,
religiosos, etc. que ele considera naturalmente inferiores ao grupo a qual ele
pertence. De outro modo, o racismo é essa tendéncia que consiste em considerar que
as caracteristicas intelectuais e morais de um dado grupo, sdo conseqiiéncias diretas
de suas caracteristicas fisicas ou bioldgicas. (MUNANGA 1998, p. 8)



91

A construcéo do livro do jogador e do mestre

A construcdo de um material paradidatico realmente tem se mostrado um desafio
exaustivo. A nossa formacédo que é formalmente de licenciados em Histdria, mas que ainda
detém fortemente um perfil bacharelesco, impede um maior aproveitamento e rendimento
daquilo que poderia ser o produto. Para todos os efeitos fomos ensinados a escrever papers,
relatdrios, artigos, monografias e outra série de textos académicos. Por mais contraditério que

possa parecer, aprendemos muito pouco a escrever para o estudante de ensino basico.

Em meio a construgdo deste primeiro livro, me vi varias vezes perdido no processo de
onde comecar e para onde seguir. Percebi, em outras publicacbes de mesmo cunho, ou seja,
paradidaticos, que a producdo destes materiais se realizava em grupos de muitos integrantes,
cada grupo abarcando um segmento da producdo do material como design, producdo, reviséo,
edicdo, etc. Neste processo no nosso mestrado é necessario que facamos tudo isto e mais um
pouco, mesmo sem recursos financeiros, técnicos e experiéncia. Tudo isso dificulta uma
maior qualidade gréfica e estética no produto inicial e consequentemente demandaria mais
tempo e recursos. Fica aqui uma incitacdo a reflexdo destes topicos aos leitores e leitoras
deste relatorio.

Como ja foi dito, o livro do jogador faz parte de uma série de trés livros: livro do
jogador, do mestre e do professor. Os trés livros sdo complementares uns aos outros, cada um,
obviamente, com uma func¢do chave na execu¢do do jogo. No primeiro momento, o livro do
jogador é estratégico por apontar um norte na constru¢do dos outros livros — norte este que
exigiu um retorno sempre, uma vez em que a medida que os outros livros iam sendo
construidos o livro do jogador foi sendo reconstruido em um processo constante de retornos.
Todos os trés livros na minha perspectiva sempre estardo inacabados, cabendo revisdes,

criticas, retiradas e adendos.

Além da grande ajuda de outros titulos de jogos de RPG, como foi exemplificado em
Desafio dos Bandeirantes de Ricon, o livro Roleplaying Game e a Pedagogia da
Imaginacéo no Brasil (2004) de autoria de Sonia Rodrigues ajudou muito a retirar davidas
no processo de construcdo deste livro do jogador. Pioneira dos estudos sobre RPG e educagéo

no Brasil, Rodrigues traz uma discussdo que extrapola os muros da academia quando
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apresenta experiéncias e resultados de oficinas de RPG, técnicas de construgdo de livros e

estratégias de narrativa.

O livro do jogador pertence ao estudante que atuara no jogo com uma personagem em
especifico. O livro do jogador era composto essencialmente de: contextualiza¢do historica,
basico do jogo, sistema do jogo, ficha de criagdo da personagem, diario de bordo e glossario
da independéncia. Cada topico deste tem um ou mais subitens. Esta parte do relatério tem
como objetivo apresentar e problematizar estes topicos construidos, abrindo a possibilidade de

reflexdo, exclusdo e inclusao de novos elementos.

Desta forma o livro do jogador — de uma perspectiva mais técnica - foi construido e
inspirado tendo em vista uma série de modelos de livros de RPG de mercado, aqueles que néo
tém intencdo pedagogica direta e com objetivos bem definidos de popularizacdo e venda.
Contudo, se de um lado estes livros que atendiam uma demanda de mercado me ajudaram na
construcdo técnica deste livro, as discussbes historiograficas de temas como escravidéo,
liberdade, cotidiano e outros temas, além do proprio Ensino de Histéria me ajudaram a
estabelecer uma conexdo mais sélida com o meu leitor, que neste caso mais especifico € o
estudante do ensino basico. Em seguida explicarei o funcionamento de cada se¢do do livro de

acordo com seu conteudo e intencionalidades.

Contextualizacéo do periodo

Em minha primeira experiéncia de ensino de histéria com RPG realizado dentro do
PIBID de Historia da UFRB, que foi totalmente diferente deste desafio, optei por nédo
contextualizar o periodo histérico antes do jogo para os estudantes que realizaram a atividade
e isso ocorreu por diversos fatores. Nos anexos € possivel analisar o projeto inicial dentro do

PIBID apresentado a escola.

O primeiro fator adivinha do objetivo de fazer com que os estudantes compreendessem
0 acontecimento da Independéncia da Bahia somente através da narrativa do jogo, o que foi
demasiadamente problematico, pois percebi posteriormente que a compreensdo que eu
almejava estava ligada fortemente a uma historia narrativa e factual mais tradicional — por

mais gue no inicio eu tentasse fugir dela — e a0 mesmo tempo queria entrelacar esta narrativa
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a uma forma de aprender histéria que privilegiasse a apreensdo dos conceitos historicos, a

relativizacdo e construcdo de possibilidades de narrativas tradicionais e novas.

Por outro lado, almejavamos “testar” o conhecimento dos estudantes antes e depois do
jogo com um questionario criado exatamente com este objetivo. O questionario pretendia
mostrar as curvas de aprendizado pré-jogo e pds-jogo. O questionério, da forma como foi
elaborado e aplicado, posteriormente se mostrou uma ferramenta de pesquisa muito falha
pois, como disse anteriormente, nossos objetivos se contrapunham e estavam confusos, o
RPG acabou desenvolvendo habilidades e competéncias nos estudantes que o questionario

n&o conseguia dar conta de compreender e balizar, se mostrando pouco eficaz.

Percebemos entdo que, mesmo com o RPG enquanto elemento principal para a
mediacdo da aprendizagem, uma contextualizacdo inicial do periodo histdrico, fosse ele
apresentado de forma escrita ou oral, ajudaria bastante no desenvolvimento dos estudantes
dentro do proprio jogo. Neste caso a contextualizacdo ndo abarcaria somente 0s
acontecimentos envolvendo diretamente a Independéncia da Bahia, mas também o0s seus

antecedentes e conceitos importantes para compreender os fatos principais.

Também percebemos, enquanto professores de Historia, que 0 RPG juntamente com a
tematica da independéncia baiana abria um leque de possibilidades de discussdes historicas
que ultrapassavam a propria Independéncia da Bahia em temporalidade e importancia como
em discussbes de escraviddo, cotidiano, resisténcia, liberdade e cidadania. Discutir estes
temas e conceitos se mostrou mais urgente do que a prépria narrativa da independéncia

baiana.

Diante destes elementos decidi na producdo do livro do jogador incluir uma segéo
somente de contextualizacdo. Contudo, revelando algumas preocupacfes basicas como por
exemplo o cuidado com a linguagem utilizada e objetivar o maximo a exposic¢ao do conteudo,
principalmente, para a utilizacdo durante o jogo. A intencdo era fazer com que a segéo de
contextualizacdo seja mais detalhada no livro do mestre de jogo e no livro do professor que

vira na forma de indicacgdes bibliograficas e materiais extras para auxilio na sala de aula.

O livro do jogador demonstraria um resumo mais curto, abrindo a possibilidade de
maiores aprendizados dentro do proprio jogo. Porém, posteriormente optamos por manter o
mesmo texto em ambos os livros, dando a mesma base para jogador e mestre. A decisdo neste

caso se mostra mais acertada pelo fato de se investir em uma linguagem alternativa — que € 0
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proprio jogo — que j& se mostrou eficaz, proporcionando aos estudantes momentos de

protagonismo no aprendizado.

E possivel perceber que nesta secdo optei por uma explicagdo mais generalizada e
focada em conceitos do que a abordagem narrativa factual. E necessério que o trabalho tenha
coeréncia em todas as suas etapas, desta forma a abordagem por uma narrativa factual da
Independéncia da Bahia ndo contemplaria posteriormente os objetivos do paradidético.

Uma outra preocupacdo que se mostrou sensivel nesta etapa foi a necessidade de ndo
tornar o paradidatico em um didatico. Ndo ha a necessidade de superlotar o livro com
informacdes, sugestdes, textos e outra série de elementos que possam prejudicar o andamento
do jogo ou o interesse do jogador. Esse interesse pode ser perdido em uma ligeira associacdo
do livro do jogo com o livro didatico utilizado usualmente na escola pelos estudantes. As
indicacdes, contetidos, sugestdes e outros elementos que sugiram um maior aprofundamento
da narrativa viriam nos outros dois livros, como dito anteriormente, contudo, sem perder o

foco da jogabilidade.

A contextualizacdo se inicia rapidamente sobre algumas consideracdes sobre
escraviddao no mundo e no Brasil. Em experiéncias em sala de aula foi possivel perceber que
os estudantes tém dificuldades em entender e compreender o que foi a escravidao e de como
ela se apresentava como uma instituicdo complexa e com caracteristicas diversas de acordo
com o tempo e o lugar. Essa contextualizacdo apresenta algumas no¢des basicas, mas a ideia é
que as experiéncias, cotidiano e possibilidades da escraviddo se apresentem ao longo da
narrativa do jogo, na interacdo com o0s colegas, com o0s problemas que serdo resolvidos e as

situacdo que serdo encaradas.

Neste ponto, e em varios outros ao longo do material, eu tomo o papel de autor destes
trechos — sem pensamentos ou citagdes indiretas-, e redijo de acordo com o perfil do publico
qgue desejo atingir e com as discussdes historiograficas obtidas até aqui um panorama
acessivel do que vem a ser a escraviddo. A sensacdo de incompletude no texto é constante,
dando a impressdo de que deveria ter falado “disto”, “daquilo” e “daquilo outro”. Se a tarefa
de escrever para os pares ja é dificil, a tarefa de escrever para um puablico ndo tdo
familiarizado com a tematica e que pretende, através deste material, muitas vezes iniciar seu

contato é muito mais dificil.
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Rapidamente passamos ao contexto local, indicando a importancia da cidade de
Cachoeira e 0 espaco inicial do jogo. Esta parte ja indicava para o livro do mestre o inicio da
trajetdria destas personagens. A escrita que tenho percebido, e que acabei adotando, nos livros
de RPG para jogadores — e voltarei a este tema em outros momentos — é que a caracteristica
principal da contextualizacdo é de agucar o imaginario dos seus jogadores. Entdo é
importante, no nosso caso mais especificamente, estimular a imaginacdo historica dos
estudantes falando sobre como possivelmente eram as paisagens, as pessoas, 0S
comportamentos, 0s meios de transportes, 0os caminhos e quaisquer outros tracos histdricos

que enriguecam a imaginacao e a possibilidade de jogar com ela.

Outro ponto em que foi necessario investir mais energias reside sobre os antecedentes
ou elementos motivadores para a Independéncia da Bahia. Para isso, focamos em apresentar,
bem resumidamente, as principais revolucdes, revoltas e rebelibes — tanto internacionais como
nacionais — para que o estudante compreenda gque a Independéncia da Bahia se insere em um
processo mais amplo de discussdes de valores e ideias, tais como liberdade, cidadania, fim
dos processos de colonizacdo, independéncia e igualdade entre os individuos. Obviamente o
professor pode explorar, posteriormente ou anteriormente ao jogo, todos estes elementos ou
focar em alguns que ele entenda como mais interessante para o destino que ele deseje

encaminhar a aula.

Um dos focos principais deste jogo reside em fazer os estudantes, além de aprender
sobre escravidao, sentir o cotidiano, as resisténcias e negociacdes de homens e mulheres em
situacdo de escraviddo neste periodo. Obviamente que isto poderia ser feito em varios
momentos da longa histdria escravista do Brasil, mas porque entdo na Independéncia da
Bahia? Ora, a Independéncia da Bahia ja comporta uma série de obras tradicionais daquilo
que ja se tem quase como uma “verdade historica” do que realmente aconteceu. E muito

pouco desta narrativa € tomada da perspectiva de escravizados.

A nossa intencdo é problematizar todo o aparato simbolico e conceitual como
liberdade, identidade, igualdade, cidadania e outra série de elementos e noc¢des da época para
a realidade destes homens e mulheres em condicdo de escraviddo e entender a acepcdo da
Independéncia para os diversos grupos, principalmente a popula¢do mais pobre e os negros da
época. Nesta perspectiva o topico “Promessas de liberdade? Participagdo negra na guerra de
independéncia” introduz a discussdo da principal forma de participagdo negra na

Independéncia da Bahia.
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Bésico do jogo

Diante das experiéncias com o RPG e ensino de Historia até aqui, fica cada vez mais
perceptivel que o RPG é muito mais facil de se compreender na prética, ou seja,
experimentando o jogo através da prépria acao, descobrindo na interacdo as suas nuances e
caracteristicas. Isso se deve muito ao fato de ser um jogo que da perspectiva regional € um
pouco desconhecido, principalmente sua versdo de tabuleiro®®. Sempre que o RPG precisava
ser explicado, maior parte das pessoas tinham dificuldade de imaginar como seria o
desenrolar do jogo. Contudo, nem sempre serd possivel experimentd-lo diretamente na
pratica, e esse motivo é uma das razdes da existéncia deste tipo de material — tanto os

relatdrios de pesquisa como os livros paradidaticos.

Na secdo de “Introdu¢do e o basico do jogo” trazemos uma breve explicacdo do que ¢
RPG e de qual temética sera abordada no paradidatico. Os objetivos do jogo também s&o
expostos ao estudante, principalmente por entender que os estudantes sdo atores do seu
préprio aprendizado e que a relacdo didatico-pedagogica deve ser clara, objetiva e direta.
Evidenciamos nesta parte que o0 RPG é um jogo de narrativa interativa, ou seja, que a narracao
do jogo ndo parte somente do mestre do jogo ou de um jogador apenas, mas que é construida
por todos e todas de forma interativa e reativa. As a¢cdes sdo executadas através desta narracdo

continua e constantemente mediadas.

A mediacdo do jogo fica sob a responsabilidade do mestre e do sistema do jogo. O
mestre do jogo € visto como uma espécie de “deus” no jogo. Ele tem esta condi¢ao devido ao

seu papel de controlar o universo, as acdes dos personagens ndo jogaveis e de deixar a

150 RPG tem a versdo de tabuleiro, que é a mais tradicional, e a versdo eletrdnica que ja é extremamente
popular. Contudo, hd uma grande discussdo se de fato o RPG eletronico pode ser classificado como “RPG” por
nao apresentar, principalmente, as possibilidades infinitas de narrativas e ser um sistema, por mais complexo
que possa ser, de possibilidades limitadas. Por outro lado, o RPG eletrénico apresenta caracteristicas muito
proximas do RPG de tabuleiro, como a presenga de uma narrativa central, universo, um sistema de jogo
definido, mestre de jogo (nesse caso a inteligéncia artificial) e os NPC’s (personagens ndo jogdveis). Ainda
podemos falar, inserido no grande grupo dos RPGs eletrénicos, dos MMORPG (Multi Massive Online Role-
Playing Games) que sdo jogos online de RPG com varios jogadores interagindo ao mesmo tempo na mesma
plataforma, que mesmo em um sistema fechado apresentam varias possibilidades de jogo a cada jogador além
de maior interatividade se comparado ao RPG eletronico tradicional.
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narrativa, problemas, situacOes e desafios cada vez mais interessantes. O papel do mestre do
jogo é tdo importante que é necessario dedicar todo um livro para a sua atuacdo. Por outro
lado, 0 mestre ndo é tdo onipotente assim, devendo respeitar principalmente o sistema de jogo
e os acordos firmados entre ele e os jogadores antes mesmo do jogo comecar. O sistema do
jogo sera assunto do proximo topico, lembrando que, como apresenta o historiador Johan

Huizinga em seu livro Homo Ludens (2004):

Por sua vez, estas regras sdo um fator muito importante para o conceito de jogo.
Todo jogo tem suas regras. S8o estas que determinam aquilo que "vale" dentro do
mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos os jogos sdo absolutas e
ndo permitem discussdo. Uma vez, de passagem, Paul Valéry exprimiu uma ideia
das mais importantes: "No que diz respeito as regras de um jogo, nenhum ceticismo
é possivel, pois o principio no qual elas assentam é uma verdade apresentada como
inabalavel”. E ndo ha duvida de que a desobediéncia as regras implica a derrocada
do mundo do jogo. O jogo acaba: O apito do arbitro quebra o feitico e a vida "real"
recomeca. O jogador que desrespeita ou ignora as regras € um "desmancha-
prazeres". Este, porém, difere do jogador desonesto, do batoteiro, ja que o Ultimo
finge jogar seriamente 0 jogo e aparenta reconhecer o circulo magico. E curioso
notar como 0s jogadores sao muito mais indulgentes para com o batoteiro do que
com o desmancha prazeres; 0 que se deve ao fato de este Ultimo abalar o préprio
mundo do jogo. Retirando-se do jogo, denuncia o caréter relativo e fragil desse
mundo no qual, temporariamente, se havia encerrado com 0s outros. Priva o jogo da
ilusdo — palavra cheia de sentido que significa literalmente "em jogo" (de inlusio,
illudere ou inludere). Torna-se, portanto, necessario expulsa-lo, pois ele ameaca a
existéncia da comunidade dos jogadores. (HUIZINGA, p. 12, 2004)

Sistema do jogo

Assim como um software de um computador, 0 RPG precisa de um sistema de regras
que o facga funcionar da maneira mais fluida possivel e que delimite e oriente 0s participantes
do jogo de acordo com suas funcGes, possibilidades basicas disponiveis e acdes ao longo do
jogo. O sistema precisa dar conta da necessidade dos jogadores, do mestre e da tematica que
sera tratada. O sistema controla o impeto do mestre, balizando seu poder de criagdo com o

divertimento dos jogadores sem comprometer o jogo e seu andamento.
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Os sistemas de jogo tradicionais de RPG como GURPS e D&D? apresentam uma
configuracdo de regras bastante complexas, sendo direcionadas e utilizadas geralmente por
jogadores com mais experiéncia com o RPG de tabuleiro. Sendo assim, da perspectiva
didatico-pedagogica, € muito mais interessante a utilizagdo de um sistema mais simples e,
principalmente, com mais possibilidades de intervencdo dos estudantes em sua estrutura
matriz, o que chamo neste trabalho de sistema aberto!’. A possibilidade de mudar as regras
ao bel prazer permite aos estudantes construir uma autonomia frente as préprias necessidades,

0 que cria um clima de proatividade extremamente positivo para 0 jogo.

Construir um sistema de jogo do zero é algo extremamente dificil, desta forma, desde
a primeira experiéncia do PIBID a preferéncia foi por um sistema ja pronto e simples que
possibilitasse a intervencdo externa nas regras tanto pelo mestre como pelos jogadores. A
oportunidade de usar o sistema com os alunos do PIBID e o resultado exitoso propiciou a
utilizacdo de um sistema em especifico neste jogo. Desta forma optamos pelo sistema Zip
2.0%8 que é um sistema disponibilizado na internet para jogadores, principalmente iniciantes e

também para experientes que optam por um sistema simples.

O sistema se divide em alguns tdpicos. O primeiro é o tdpico de atributos. Os
atributos sdo caracteristicas basicas que cada personagem tem, porém, de acordo com sua
classe e vontade do jogador alguns atributos podem e devem ser mais desenvolvidos que
outros, pois desta forma destacam as principais virtudes e potencialidades de cada
personagem. Por exemplo, se uma personagem tem como classe um sacerdote nédo faz tanto
sentido investir os pontos na criacdo desta personagem no atributo de forc¢a, pois subtende-se
gue um sacerdote ndo executara atividades com esses requisitos, como por exemplo lutas ou
levantamento de armas ou objetos pesados, por outro lado recomenda-se investir em

inteligéncia para o aprendizado de rituais religiosos. Os atributos neste jogo se dividem em:

16 Sistemas classicos de RPG e que apresentam maior complexidade.

170 sistema aberto neste caso seria um sistema simples de RPG que estabelece regras bdsicas para se iniciar o
jogo, mas que admite inser¢do e reconstrucdo de regras de acordo com a vontade do grupo que joga. Isso
facilita e permite que o jogo se adeque a perfis de grupos diferenciados, tanto para grupos que ja tém muita
experiéncia com RPG como para aqueles gue nunca nem ouviram falar. Lembrando que, quanto menos regras
0 jogo apresentar maior sera a responsabilidade do mestre em lidar com situagGes em que o sistema do jogo
ndo consegue dar conta. A tendéncia, no livro do mestre, é indicar outros sistemas de jogos para que este
possa apresentar aos jogadores como alternativa.

18 Para mais informacdes sobre o sistema de jogo ZIP 2.0 favor consultar:

<http://zipdoispontozero.blogspot.com.br/> acesso 04 jun 2017.
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forca, agilidade, carisma, vitalidade e inteligéncia e sdo pormenorizados dentro do livro do

jogador.

Um tdpico extremamente importante das regras consta na realizacdo de testes. Os
testes sdo 0s momentos em que os dados precisam ser jogados e que a sorte e os atributos das
personagens agirdo. O teste sempre sera realizado quando houver a necessidade de se decidir
qual resultado da ac¢do da personagem onde a simples narrativa livre ndo pode dar conta. Por
exemplo, um jogador tem uma personagem que é uma invasora e ela precisa entrar em um
armazem a procura de ervas medicinais para ajudar um amigo, contudo o armazém tem portas
muito bem fechadas, além de grandes cadeados. O jogador narra uma possibilidade de
adentrar o armazém, o mestre analisara a dificuldade que sera imposta a esta personagem e
executara o teste, em caso de sucesso a personagem continuara a sua saga em busca do seu
objetivo principal, caso fracasse em seu objetivo secundario (que é adentrar o armazeém) o
mestre readequara a narrativa estabelecendo uma nova possibilidade de cumprir o desafio,

existindo teste ou nao.

O mestre pode apresentar varios testes antes de atingir o objetivo principal, com niveis
de dificuldades diferentes, isso parte diretamente de qual o perfil do mestre e os perfis dos
jogadores. H& mestres que irdo com certeza preferir a narrativa livre sem muitos testes e
outros poderdo preferir os testes e desafios em contraposicdo a narrativa. Cabe ao mestre
dosar bem a dificuldade de cada teste a fim de ndo tornar o jogo muito dificil e com objetivos
inalcancaveis, ou facilitar demais e fazer com que o jogo ndo estabeleca nenhum desafio ao
jogador ficando consequentemente enfadonho. Ndo ha sentido por exemplo em realizar testes
para execucdo de tarefas simples como atravessar de um lado a outro da rua, pois isso
impediria 0 bom andamento do jogo. Assim como ndo existe l6gica em permitir que uma
personagem venca um duelo contra um soldado portugués muito bem armado, estando esta

personagem desarmada por exemplo, simplesmente porque deseja vencer.

A salde das personagens é outro elemento basico do sistema de jogo. Ela possibilita
saber em que estado a atual personagem se encontra e se ela consegue encarar determinados
desafios e problemas. Os estados de saude se dividem fundamentalmente em: saudavel,
atordoado, desesperado, inconsciente e morto. O jogador sabe a condi¢do da sua personagem
através dos pontos de saude, que estdo dispostos no sistema. O jogador pode perder a sua
salde em lutas, acidentes, venenos, fome e em caminhadas muito exaustivas por exemplo,

além de formas multiplas que o mestre possa imaginar e que esteja de acordo com o periodo
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historico do jogo. Por outro lado, o jogador pode recuperar a sua salde em rituais magicos e
religiosos, medicamentos, ervas medicinais, descanso adequado, alimentacdo e também
quaisquer itens e meios que 0 mestre julgue ser necessario e que a criatividade dos jogadores

consiga alcangar com imaginagdo e conhecimento histdrico.

O dinheiro foi pensado neste jogo como elemento fundamental, e sera tratado mais
detidamente no livro do mestre, na segunda fase do relatério. Mas de inicio é possivel
antecipar que nesse periodo, além da simples obtencdo de alimentos e outros artigos como
barcos, cavalos e armas, o dinheiro possibilitava a mobilidade social através da compra da
liberdade, no caso mais especifico dos escravizados e escravizadas. Alguns desafios s6 serdo
mais facilmente concluidos com a presenca de valores em determinadas missdes. A classe de
vendedor e ganhadeira por exemplo, representam uma classe que apresentam um alto manejo
em ganhar dinheiro e vender os mais variados artigos e poderdo ter predominancia sobre as

outras classes quando este for o desafio principal dos atos e missdes.

Nestes casos especificos de utilizacdo de dinheiro e de outras acdes, este jogo de RPG
pretende apresentar uma dindmica de narrativa muito mais ampla, que esta além de desafios
que destilam os conflitos corporais em seu foco — que sdo aqueles imaginados por maior parte
das pessoas no processo de Independéncia da Bahia, e que sdo devidamente problematizados
pelos historiadores Sergio Guerra Filho e Jodo José Reis por exemplo-, mas por outro lado, e
principalmente, os conflitos, desafios e dificuldades da vida cotidiana de muitos individuos
que no meio da luta pela independéncia tinham que se preocupar, para além das tropas

portuguesas, com as doencas, a carestia, a fome e a crueldade dos seus senhores.

Pontos de experiéncia e dinheiro

O tdpico Pontos de experiéncia foi aquele que se apresentou de maneira mais
problemaética sobre a possibilidade ou ndo de sua inser¢do. Isso se deve muito a dificuldade de
calcular em determinados sistemas como seriam distribuidos os pontos de experiéncia para
cada personagem e se este item facilitaria 0 jogo e promoveria algo de realmente novo e
indispensavel. Cheguei a conclus@o de que este item seria necessario a medida que este jogo
se apresenta como uma narrativa processual coletiva, logo a ideia de experiéncia esta

imbricada no amadurecimento do estudante com a sua personagem e a forma de como ele se
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relaciona com o mestre e 0s demais jogadores, nesta perspectiva a pontuagdo de experiéncia

se apresenta como algo justo e que se aproxima de fato da realidade.

Os pontos de experiéncia sdo pontuacdes obtidas pelas personagens ao final de cada
sessdo, onde o mestre analisara o desempenho de cada personagem e julgara a pontuagéo
conquistada por cada uma. A pontuacdo pode vir através de um bdnus ou um prémio, ficando
isto a cargo do mestre. Com relacdo aos pontos os jogadores podem usé-los com o intuito
principal de aprimorar as habilidades e atributos das suas personagens. A distribuicdo dos
pontos seria mais pormenorizada no livro do mestre, contudo optamos em manter a tabela

disposta tanto no livro do professor quanto no livro do mestre prezando pela transparéncia.

Divisao estrutural do jogo

Este jogo de RPG, da divisdo do proprio tempo de jogo, se divide substancialmente
em: sessOes, atos e missdes. Essas divisdes se tornam necessarias para que a narrativa criada
pelos jogadores ndo se perca e faca com que elas acompanhem uma estrutura bastante
conhecida, que é a estrutura teatralizada, como se a histéria contada por eles mesmos

acontecessem em cenas o0 que facilmente contribui para o processo imaginativo.

A sessdo dura entre o inicio e o fim de um ciclo de jogo. Ou seja, 0 jogo pode durar
duas aulas de histéria por exemplo, e isto representaria uma sessdo de jogo. A duracdo da
sessdo de jogo pode ser decidida pelo professor se o0 jogo for executado durante uma aula ou
pode ser decidida pelos proprios jogadores se fora do espaco da sala de aula. E ao final de

cada sessdo que o mestre decide o quanto cada personagem ganhou de pontos de experiéncia.

Dentro de uma sessdo esta inserido o ato ou os atos do jogo. Um ato corresponde a
uma missao ou um conjunto de missdes que pretendem lograr um objetivo maior. O objetivo
geral de um ato pode, por exemplo, ser a chegada de escravizados em um quilombo dentro da
mata fechada na zona rural da cidade de Cachoeira depois de uma fuga, contudo, uma das
missOes pode ser encontrar uma crianga que se perdeu no meio do caminho em diregéo ao
quilombo ou encontrar a cura para alguém que foi picado por uma cobra durante a caminhada.
Essas pequenas missfes tém o intuito de deixar o jogo mais interessante e explorar as

habilidades e decisdes de jogadores e personagens.
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Personagens

As personagens, juntamente com a narrativa, sdo o ponto chave de todo o jogo. No
caso do nosso jogo temos dois tipos de personagens: os NPC (non-player character) e as
personagens com jogadores. Os NPCs sdo controlados exclusivamente pelo mestre do jogo e
utilizados como um aporte essencial na construcao da narrativa. Como exemplificado no livro
do jogador, um NPC pode ser um velho que conversa com a personagem na rua ou até mesmo
uma personagem iconica na Independéncia da Bahia, como Maria Quitéria. Um NPC sempre
estara sob controle total do mestre do jogo.

As personagens principais sdo aquelas controladas pelo préprio jogador. No livro do
jogador a sessdo de personagem traz uma breve e direta explicagdo de como o jogador pode
criar sua personagem e quais elementos ele precisa entender como importante para a real
efetivacdo da construcdo da sua personagem, como por exemplo a necessidade de a
personagem ser obrigatoriamente um escravizado e de que o jogador é livre para escolher o

género da sua personagem.

A criacdo de uma personagem demanda certo tempo, e talvez possa demandar até uma
sessdo do proprio jogo. Esta demora é justificada por uma série de itens que o jogador deve
preencher com o intuito de fazer com que a sua personagem fique mais completa e pronta
para o inicio de jogo. Esta demora na criacdo da personagem deve ser compreendida e aceita
por professor e mestre, pois ela reflete também uma possivel seriedade ou ndo com a proposta
do jogo. A criacdo da personagem ¢é feita através de uma ficha que chamamos de ficha de

criacdo da personagem.

A primeira coisa que o jogador precisa entender antes de construir a ficha de
personagem é como funciona o sistema de pontos de habilidades. Os pontos de habilidades
sdo diferentes dos pontos de experiéncia, pois estes primeiros séo dispostos logo no inicio do
jogo e servem para construir cada personagem e o segundo é obtido ao longo do jogo, mais
especificamente ao final de cada sessdo, e servem para aprimorar as habilidades das
personagens. Os pontos de habilidades irdo compor os atributos de cada personagem, que
estdo descritas no sistema de jogo como: forga, agilidade, carisma, vitalidade e inteligéncia.

Estes pontos de habilidades séo de 50 pontos, com valor fixo.
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As personagens séo divididas em classes, que sdo tipos ou padrbes pré-estabelecidos
de personagens que os jogadores podem usar de referéncia na construcdo da sua propria
personagem. O livro do jogador estabelece cinco classes: capoeirista, ladrdo/ladra,
vendedor/ganhadeira, lavrador/lavradora e sacerdote/sacerdotisa. Cada classe apresenta
especificidades apontadas em tabela propria no livio do jogador, como o custo da
personagem, habilidades e pontos fracos, o que de certa forma facilita a construcdo da
personagem por parte do jogador. Obviamente que esta divisdo em classes ndo representa
diretamente a realidade do periodo, pois era possivel e extremamente corriqueiro que o
mesmo individuo no século XIX fosse lavrador e capoeirista por exemplo. Esta divisao visa

somente uma facilitacio metodoldgica do proprio jogo®.

Optamos por construir uma ficha de personagem mais direta, objetiva e simples
possivel, facilitando ao maximo o entendimento de qualquer jogador das séries pretendidas
pelo paradidatico, além disso deixamos ao final da explicacdo da criacdo da ficha de

personagem um modelo ja preenchido de ficha.

Como abordado no livro do jogador, maior parte da ficha pode ser facilmente
compreendida por ser autoexplicativa. Algumas partes onde a compreensao pode ser mais
comprometida causando possiveis dividas foram explicadas no livro do jogador com mais
detimento, como as especializacdes de cada personagem, habilidades especiais, pontos fracos

e a construcdo da sua historia.

Diario de bordo e Glossario da Independéncia

O diario de bordo é essencialmente um material de acompanhamento da narrativa do
proprio jogador e podera servir de ferramenta avaliativa para o docente. Ele é composto por
anotacOes de sessdo, onde o estudante pode colocar os objetivos de cada sessdo com data,
horério inicial e final, além do tempo jogado; o relato de miss@es, onde podem ser colocadas

especificidades de missGes que o aluno queira lembrar posteriormente; dinheiro e pontos de

1% Geralmente os livros de RPG trazem as classes com o intuito de atribuir identidade a personagem do jogador,
dotando-a de caracteristicas e habilidades bem especificas do grupo que faz parte. Do ponto de vista ludico é
extremamente importante pois adere o jogador e personagem as regras, contudo, da perspectiva histérica é
extremamente problematico pois a identidade de individuos na histéria ndo se comporta de maneira tao
estatica quanto no jogo.
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experiéncia, onde o estudante possa anotar possiveis a¢fes que o levou ou levariam a obter

mais dinheiro ou pontuacéo e observacdes correlatas a isto.

O diario ndo deve servir de “camisa-de-for¢a” para o jogador, ou secja, ele ndo ¢é
obrigado a preencher. Alias, é sempre necessario lembrar que o jogo como elemento de
aprendizado deve apresentar formas flexiveis e alternativas de avaliacdo e participacdo dos
estudantes, caso ndo o faca ja estara fadado a um possivel fracasso por se tornar obrigatdrio e
fechado, assemelhando-se ao sistema escolar. Contudo, o professor pode e deve sensibilizar o
estudante sobre a necessidade de registrar as agdes ao longo do jogo, ndo como atividade
avaliativa enquanto Unico fim, mas como parte de um processo de aperfeicoamento do jogo
para os proprios estudantes. Ndo cabe aqui discutir ferramentas e possibilidades de avaliagéo

docente, mas € importante deixar o registro.

O glosséario da Independéncia por sua vez foi pensado em estimular o processo de
pesquisa do estudante, principalmente na categoria dos aparatos conceituais. Inicialmente a
ideia era montar um glossario totalmente preenchido e seguido de exemplos, que servisse de
consulta e andlise para eventuais conceitos historicos que aparecessem ao longo da narrativa.
Mas esta forma aparentou ser menos proativa e estimuladora de aprendizado do que a forma
concebida neste momento. Este ponto ainda consideramos inconsistente, por isso optamos
pela retirada (tendo em vista que o jogo pode acontecer naturalmente sem este recurso) e

podera ser analisado de forma mais eficaz posteriormente.

Guia do professor

O guia do professor € um material que tem por objetivo auxiliar o professor na
utilizacdo do jogo em sala de aula. Ele tem a proposta de ser um pouco mais completo e
dialégico com o docente do que o suplemento de trabalho, que geralmente é caracterizado por

ter somente listas de atividades.

Inicialmente o guia tem o intuito de responder algumas questfes basicas do professor
de histdria, em que o pressuposto basico é que ele(a) ndo conhe¢a o RPG ou tenha pouca
familiaridade. Esta parte ndo tem o intuito de convencer ou oferecer respostas categoéricas e
axiomaticas, contudo, permitir que o professor reflita sobre o que o jogo pode oferecer e

vislumbrar possiveis limitagdes. Entdo elementos como “O que ¢ RPG?”, “Como o RPG pode
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ajudar em sala de aula?” e “Qual a sua ligagd0o com o ensino de histdria?” sdo questdes que eu

me faria lidando com este material de uma maneira inédita.

Uma grande preocupacao na construcao deste guia foi a parte de planejamento da aula.
A dimensdo do jogo enquanto tarefa que deva ser executada de forma livre (sem o apelo da
coacdo institucional ou de autoridades escolares), o seu lugar dentro da unidade/ciclo e como
lidar com o antes, durante e depois da atividade eram o0s principais pontos neste tdpico.
Preferimos trazer a discussao para a perspectiva mais pratica, sugerindo ao docente formas e

jeitos de iniciar e dar continuidade as atividades.

Importante salientar que o guia do professor sempre relembra ao docente a
importancia da leitura dos livros do mestre e do jogador para um melhor aproveitamento do
jogo. Os materiais sdo interconectados e no caso do professor devem ser compreendidos em
sua generalidade para que este possa fornecer assisténcia aos estudantes ou até mesmo

repensar alternativas para situacdes que os livros ndo possam prever.

No geral, preferimos adotar um texto mais simples e objetivo, que fosse diretamente
aos pontos que vemos como problematicos na execucao do jogo e seu planejamento em sala
de aula. O guia, neste sentido, deve ser Util na execucdo do propdsito do material: a sua
jogabilidade.

Este material também conta com sugestdes de leituras, atividades avaliativas e tabelas
de acompanhamento de estudantes que optaram em participar da atividade e daqueles que ndo
se interessaram. Elas servem como modelos para o docente. Pretendemos, posteriormente,
construir um canal de comunicacdo com sugestdes e criticas de alunos e professores em

relacdo ao material. Este canal pode ser um blog ou um formulério online.
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Conclusao

Como ja foi dito, o trabalho de construir um paradidatico se apresenta como um desafio
que ultrapassa a nossa formacdo académica, desaguando sobre a reflexdo da nossa prépria
pratica docente e o papel do professor na producdo dos materiais de aprendizado dos
estudantes. Articular uma producdo mercantilizada com um produto que se deseja mais
pedagogico é desafiador e a0 mesmo tempo recompensador, pois marcamos e demarcamos a

nossa propria identidade e a do estudante no processo.

H& uma série de elementos que precisam ser revistos no processo de producdo deste
paradidatico. O material ainda esta distante da sua fase final, uma vez que o trabalho de
revisao de texto, copidesque, tratamento e edicdo de imagens, diagramacéo e testes ainda ndo
aconteceram. Esbarramos na falta de financiamento e bolsa de pesquisa. Este tipo de pesquisa,
aliada a producdo de materiais didaticos e paradidaticos, tem um perfil de integra varias
habilidades, competéncias e ferramentas que muitas vezes precisam de um fazer coletivo para

um melhor aproveitamento.

Da perspectiva do conteudo, identificamos que existe uma grande necessidade de ceder
espaco para producbes de tematicas mais verticalizadas, como os paradidaticos oferecem,
possibilitando uma visdo mais aprofundada de temas que sdo muito caros ao nosso curriculo,
como a escraviddo negra na Bahia, o cotidiano de escravizados e sua participacdo nas lutas

por liberdade, cidadania e dignidade em tempos de independéncia.

Enxergar homens e mulheres negros e negras como sujeitos de sua propria historia, como
agentes ativos do processo historico é fundamental para contrapor a imagem de escravizados
submissos, passivos e sem lugar na narrativa historica. Trabalhar estes conte(idos permitem
que os estudantes tenham instrumentais para repensar, questionar e forjar as suas identidades:

tanto no plano coletivo como no individual.

Por outro lado, proporcionar aos professores e estudantes, a experiéncia de construir o
conhecimento histdrico através de linguagens diferentes é um esforgo que a area de ensino de
historia deve ter cada vez mais. A aula expositiva, o quadro, o giz ou pincel, a aprendizagem
atraveés da escuta sdo extremamente importantes no processo de ensino, fazem parte de uma
cultura escolar que é secular e que funciona muito bem para muitos. Todavia, existem uma

série de linguagens e conteudos esperando para serem trabalhados, repensados e, porque néo,
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inseridos no cotidiano escolar. Musica, histéria em quadrinhos, poesias, jogos eletrénicos e de
tabuleiros, literatura, filmes, documentarios, entre outras possibilidades. Acreditamos que o
dia-a-dia da escola possa conviver com a inovacdo e o tradicional sem abrir mao da qualidade

do ensino-aprendizagem.

O RPG para nés deu certo, permitiu experiéncias impares, tanto na experiéncia dentro do
PIBID como no desafio de produzir um paradidatico que pudesse ser jogado. Fica cada vez
mais visivel que esta producdo, particularmente falando, tem um carater inacabado
permanente e que deve ser repensada junto ao cotidiano escolar, a experiéncia dos alunos e

dos professores. E um trabalho que ndo termina aqui.
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Projeto de atividades do PIBID — Histéria (UFRB/CAHL)
Escola Estadual Edvaldo Brandao Correia

(Verséo final)



114

Cachoeira, 27 de fevereiro de 2015
Centro de Artes, Humanidades e Letras - CAHL

Universidade Federal do Reconcavo da Bahia - UFRB-.
Diagnostico da escola

A Escola Estadual Edvaldo Brandao Correia, localizada na Avenida Séo Diogo, na cidade
de Cachoeira, na Bahia, apresenta uma série de caracteristicas estruturais e no perfil dos seus
alunos, professores, funcionarios e comunidade do entorno que devem ser relevados na feitura

deste projeto.

Depois de alguns anos de contato do PIBID de Historia da UFRB, foi possivel tracar em
dois relatérios de diagndstico alguns tracos basilares deste perfil escolar do Edvaldo Brandao
Correia. Contudo, ressaltaremos aqui, de maneira mais breve os tragos e perfis construidos no
ualtimo relatério, principalmente da realidade dos estudantes. Apos uma série de entrevistas
com o0s estudantes, ja no ano de 2014, foi possivel identificar no perfil étnico e
socioecondbmico d@s estudantes que a maior parte del@s se consideram
afrodescendentes?(negr@s), tém em torno de 1 a 2 salarios minimos de renda no seu seio
familiar, apresentam em grande parte uma estrutura familiar diversificada, os responséaveis
ndo apresentam em sua grande maioria a escolaridade basica completa, a familia participa
muito pouco da vida escolar, desenvolvem atividades trabalhistas informais (principalmente
na feira livre), sdo residentes de bairros que apresentam uma intensa vulnerabilidade

socioecondmica e uma relagédo estreita com o crime.

Os professores por sua vez apresentam um elevado nivel de desgaste, desanimo e
descrédito com a instituicdo e os estudantes. Alguns tentavam revitalizar a relacdo de ensino-
aprendizagem dos alunos com alguns projetos, alguns destes que até faziam parte dos projetos
estruturantes da DIREC. Mas ainda assim era pouco, a “maquina” escola parecia ndo querer
andar, a “pega” professor parecia ndo ser o unico problema. Estes estavam subjugados a uma
politica educacional e local ineficiente, a uma carga horaria que sacrifica(va), a condicoes
insalubres de trabalho, a uma perspectiva de melhora que parecia cada vez mais desaparecer

frente aos seus olhos e o pior de tudo: o descaso da prépria comunidade. A comunidade, nos

20 Ressaltando aqui que neste caso n3o trabalhamos com esta terminologia, mas sim com as op¢des mais
simplificadas como: negro, pardo, branco e amarelo. Utilizamos esta em detrimento da outra por uma opgdo
mais diddtica. O questiondrio tinha por fim facilitar a nossa aproximagao dos estudantes, logo este tinha que
ser simples e objetivo.
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poucos contatos que tivemos, principalmente nas entrevistas e conversas informais, ja
condenou a escola ao insucesso e o fracasso faz tempo. Maior parte dos moradores
culpabilizavam a antiga diretora da unidade escolar pelo estado em que a escola se
encontrava. Houve entrevistad@s que se recusaram a falar sobre a escola mediante um
gravador, e quando finalmente desligamos o gravador uma série de acusacBes de mé
administracdo vieram a baila. Quando perguntavamos se a comunidade utilizava 0 espaco
escolar para atividades das pessoas do bairro e do entorno, maior parte das pessoas nos disse
que ndo e nem desejavam. Entretanto, maior parte delas lembrava com certo saudosismo
tempos em que a comunidade usava a escola para festas, celebracGes e outras atividades, e
isto foi confirmado na nossa analise historica em fotos antigas. Alguns moradores que
estudaram na escola fizeram questdo de lembrar que a unidade escolar teve excelentes
momentos com outros gestores, e que era orgulho da comunidade. Orgulho do passado, para

uma escola do passado.

A gestdo escolar, que tinha toda a sua dimensdo centrada na figura da antiga diretora, era
muito criticada por todos os individuos: professores, alun@s, pais e comunidade. @s Unic@s
que teciam elogios para a diretora, ou evitavam fazer qualquer tipo de critica, eram @s
funcionari@s da escola, que o faziam aparentemente por apresentar vinculos pessoais ou uma
relacdo de dependéncia. Estes funcionarios em sua maioria eram terceirizados. Deixaremos a
discussdo da administracdo escolar de lado, pois esta ainda, aparentemente, passa por um
processo de investigacdo, logo ndo podemos fazer julgamentos antecipados somente com o
que foi observado, ouvido e anotado por nés. Mas podemos confirmar desde ja que a sua

desaprovacdo era tida como certa e a troca de diretores foi comemorada pel @s estudantes.

Através das falas e do comportamento dos alunos (neste caso, principalmente dos
meninos) é possivel perceber a imersdo numa cultura de violéncia constante, 0 que neste caso
se apresentara como um desafio consideravel para o PIBID, pois este se apresenta como um
aspecto indissociavel do espaco escolar. Por outro lado, quando tratamos dos aspectos mais
pedagdgicos da realidade dos estudantes percebemos certo distanciamento daquilo que é
esperado pelos alunos da escola e 0 que a escola realmente é. A distor¢do idade-série é
impressionante, e ainda assim a medida de resolucdo direta — a reprovagcdo — ndo vem
resolvendo os problemas que sdo apresentados pelos estudantes como dificuldade de leitura,
escrita, interpretacdo de textos e fala. E a aprovacdo quando acontece também é estranha, pois

vemos que uma boa quantidade de alunos ndo teriam condicOes de estar nas suas respectivas
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séries pelas dificuldades anteriormente citadas e que nos foram apresentadas em atividades do
PIBID.

Temos um lugar comum no discurso na maior parte d@s estudantes, que é o de
imaginar a escola como um lugar que se deve ir, pois possibilitara um futuro menos “incerto”
do que o da sua familia. Todavia, ainda desta forma, eles ndo conseguem elaborar com certeza
sobre qual a importancia e o significado da escola nas suas vidas. E possivel identificar — pelo
menos no periodo em que foi confeccionado o nosso ultimo diagnostico — que a escola é um
espaco somente de lazer e socializacdo de maior parte dos alunos. A quantidade de alun@s
fora da sala de aula nos assombrava, maior parte das salas ndo tinha aula, e mesmo quando
raramente tinham aula muitos alunos “cabulavam” / “filavam” a aula. A quantidade de “aulas-
vagas” dos alunos era muito grande. Notamos que muitos ndo levavam material escolar para a
unidade escolar, desde os itens mais basicos como lapis, caderno e caneta até livros didaticos.
Os alunos que ficavam no pétio da escola sem nenhuma atividade muitas vezes atrapalhavam
as atividades de outras salas de aulas, faziam baderna na area externa (jogando cadeiras do
primeiro andar até o térreo, por exemplo, e brigando) e se sentiam a vontade para isto. No
periodo de nosso diagndstico a escola estava passando por problemas com relacdo aos
funcionarios da escola, logo ndo havia profissionais que pudessem coibir de alguma forma o

vandalismo e a violéncia no patio.

A infraestrutura da escola também nos chamou e ainda chama muito atencdo. A escola
apresenta um potencial espacial e arquitetbnico interessante, no minimo. Salas grandes,
arejadas e um espaco externo que pode ser muito bem aproveitado. Contudo, maior parte dos
espacos e dos materiais que 0s ocupam estdo destruidos e sujos; portas, janelas, cadeiras,
bancos, tomadas, bebedouros, televisores, ventiladores e tudo mais que pudermos imaginar. A
biblioteca que foi feita muito recentemente ja esta desativada, cheia de poeira e com todos 0s
computadores fora de uso por problemas de hardware. A quadra é inviavel para a préatica de
esportes ou de qualquer outra coisa. A area externa tem muito lixo e mato, € visivelmente
desagradavel. Nao temos salas de leitura, laboratorio de informatica ou qualquer outro tipo de

laboratdrio. A escola nos traz um ar de abandono de longa data.

Relacdes interdisciplinares e transdisciplinares
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Com o grande avango tecnoldgico, principalmente nas areas de comunicagdo e
producdo, torna-se cada vez mais necessario a reflexao sobre as formas de aprendizagem nas
estruturas disciplinares que hoje estdo dispostas sobre as unidades escolares. A aprendizagem
do aluno nesta nova dinamica da nossa era ndo pode, e nem deve, ficar circunscrita somente
aos “muros” das disciplinas ofertadas pelos seus professores no espago da sala de aula.
Aprender a pensar € necessario, e na nossa sociedade, onde os problemas se apresentam de
forma cada vez mais complexa, a disposicdo disciplinar tradicional ndo consegue responder,

através dos estudantes, as novas demandas do mercado de trabalho e da sociedade.

Desta forma o trabalho do PIBID Histéria da UFRB ndo poderia tomar um caminho
diferente, optando por um caminho que toque as dimensdes da interdisciplinaridade e
transdisciplinaridade. Sabemos que trabalhar com estas duas dimensdes na escola atualmente,
mesmo com as demandas que a sociedade nos impde, é extremamente dificil dada a forma
tradicional da educacdo formal e institucional e de como a ciéncia ainda é encarada pelos
bancos escolares e de como a propria universidade — que é vista como o templo da ciéncia —
trata do conhecimento cientifico. Contudo, isto ndo impede, de forma alguma, que algumas
tomadas de decisdes a nivel curricular e de metodologias de atividades, por mais incipientes

que sejam, optem pelo caminho da inter e transdisciplinaridade.

Especificamente na Escola Estadual Edvaldo Brand&o Correia é possivel identificar na
realidade dos alunos e da suas respectivas comunidades temas que sdo comuns, tanto a nivel
de cotidiano como a nivel de inquietacdes atuais e futuras, sejam elas de nivel profissional,
social, econébmica ou politica. O crime, a condi¢cdo socioeconémica, a identificacdo étnica, a
historica cidade de Cachoeira e 0 Recdncavo Baiano, os elementos tecnol6gicos que invadem
suas vidas cada vez mais, as novas formas de lidar com o saber e conhecimento, 0 acesso ao
primeiro emprego, entrada na universidade, movimentos sociais... Tudo se interliga numa
grande trama da vida destes alunos, onde a escola deve aparecer como um lugar, ndo para
resolver efetivamente, mas para ao menos possibilitar aos estudantes ferramentas e formas de
lidar com estes aspectos de modo mais consciente e reflexivo. A escola deve fazer com que
estes estudantes sejam capazes de se organizar, de lutar de buscar a melhoria. De serem

autébnomos.

Trazer a baila questdes que toquem mais de uma disciplina ao mesmo tempo e temas
que ultrapassem as disciplinas, e que efetivamente toquem a realidade deve ser nosso objetivo

nesta nova etapa. Trazer os professores das diferentes areas de conhecimento e pensar,



118

juntamente com as outras personagens da escola, sobre o que de fato podemos fazer com
relacdo as condicdes atuais da escola e de como ela pode ser um lugar efetivo, atraente e

saudavel é uma preocupacao de todos.
Projeto de ensino

Analisando a proposta curricular do Estado no ensino de Histdria do Ensino Fundamental
Il, percebemos cada vez mais que a Histdria é filha do seu tempo e que antes de servir ao
passado deve servir ao presente. Sendo assim, 0s assuntos que podemos trazer a sala de aula
devem estar ligados diretamente com os questionamentos anteriormente colocados, ou seja, a
realidade dos estudantes e as novas formas de lidar e resolver os problemas das variadas

dimensGes do cotidiano com criatividade e inteligéncia.

Contudo, respeitando o curriculo oficial do estado da Bahia, que nos oferece
felizmente mais orientagbes do que defini¢cbes de contetdos, podemos aproveitar 0s €ixos
tematicos para o Ensino Fundamental Il e adapta-los quanto aos contetdos de acordo com a

realidade especifica do Edvaldo Branddo Correia. Observemos os eixos tematicos:

1 — Representagdes, cultura e trabalho;
2 — Resisténcia, Movimentos Sociais e Rela¢des de Poder;

3 — Cidadania, Diversidade e Novas Configuragdes Mundiais;

Contudo, também é necessario prestarmos atencdo com relacdo aos tipos de competéncias
e habilidades que estdo presentes no curriculo do Estado e de como poderemos desenvolvé-las
nas nossas atividades de formas satisfatorias. H4 muitas habilidades e competéncias para
serem desenvolvidas ao longo dos quatro anos do Ensino Fundamental I, mas como teremos
um ano letivo somente para a realizacdo de nossas atividades e com uma periodicidade e
presenca escolar menor que a dos docentes, decidi(mos) reduzir um pouco quantitativamente
as competéncias e habilidades que ja estava no curriculo e adicionar outras de acordo com
aquilo que imaginamos trabalhar neste recorte especifico: Bahia — Recdncavo — Cachoeira —

Edvaldo Brandao Correia — perfil dos alunos.

e Desenvolver a capacidade de trabalhar e dialogar com conceitos;
e Conseguir identificar aspectos da cultura africana e afro-brasileira;
e Ler, analisar, interpretar, produzir e sintetizar textos expressos em linguagens

diferentes;
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Estudar as estruturas econdmicas das civilizagdes e as relagdes de trabalho;

e Reconhecer as lutas sociais como via legitima de reivindicagdo na conquista por
direitos no Brasil e no mundo;

e Conhecer as organizagdes sociopoliticas, bem como as relacfes de poder nos diversos
tempos e espacos;

e Reconhecer 0s espagos participativos como via legitima no processo de aprendizagem
politica;

e Valorizar a liberdade como direito natural dos seres humanos;

e Assumir-se socialmente como sujeito reflexivo, critico e transformador;

e Valorizar o processo de luta e conquista da cidadania no Brasil e no mundo;

e Ampliar o conceito comum de cidadania construido nos espacgos de educacao formal;

e Estimular o contato com fontes primarias e secundarias;

e Perceber e valorizar os patrim6nios materiais e imateriais de sua regido;

e Conhecimento e valorizacdo da Histéria Local e Regional.

Entendemos, principalmente a partir das Gltimas experiéncias da segunda metade do ano
de 2014, que trabalhar com a Histdria Local e Regional tem sido extremamente proveitoso e
eficaz, pois da aos alunos a possibilidade de “tocar e sentir” a sua propria Historia. E esta
pratica ndo nos negou a contextualizacdo da Histéria do Brasil e da Histéria Geral na
abordagem dos contetdos. Conseguimos identificar ai o processo de formacdo da identidade
do sujeito, e a possibilidade de mostrar o quéo significante pode ser 0 seu protagonismo na

sua comunidade e cidade.

Os contetdos especificos deverdo ser construidos coletivamente a partir dos eixos
tematicos e de acordo com a série e idade dos estudantes. Esta etapa ficara a cargo dos
bolsistas juntamente com 0s supervisores, coordenacdo pedagdgica e os demais professores
com o intuito de efetivar inicialmente as propostas de interdisciplinaridade e
transdisciplinaridade. Os conteudos especificos deverdo obedecer, inicialmente, aos eixos e as
metodologias aqui dispostas. Ou seja, ndo € uma condi¢do imutavel. Caso haja uma
especificidade no planejamento e o grupo em questdo queira modificar também os eixos e a
metodologia ele podera fazer isto desde que discutindo anteriormente em reunido do PIBID da

sua respectiva unidade escolar.
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Metodologia

“Tudo o que puder fugir daquilo que ja ¢ feito na sala de aula e nao surte efeito”.
Acreditamos que esta € uma conceitualizacdo bastante pertinente sobre a metodologia que
queremos ter e ver nas atividades do PIBID na Escola Estadual Edvaldo Brandao Correia. J&
ficou nitido nas nossas experiéncias de observacdo, didlogo e andlise do espago escolar que o
processo de ensino-aprendizagem da escola também foi significativamente afetado por todas
as condicdes inerentes a escola. Conseguimos perceber métodos além de extremamente
tradicionais bastante ineficazes para conseguir a atencdo do aluno. O nosso desafio sera tentar,
de forma conjunta, construir outros métodos de ensino-aprendizagem, que para além de

inovadores em sua esséncia consigam ser eficazes na prética.

Como as atividades irdo se assentar essencialmente no ensino de Historia Local e
Regional e no fomento da autonomia dos estudantes, pensamos em mostrar possibilidades de
metodologias significativas, inovadoras e prazerosas para 0s alunos. Entre elas podemos
elencar o uso do ludico, as atividades de campo, o contato com as fontes histdricas primarias e
secundarias, atividades que estimulem o contato dos estudantes com outros tipos de
linguagem para além do textual (audiovisual, digital, musical, visual, novas tecnologias de
comunicacdo), a realizacdo de oficinas e o entrelacamento das atividades do PIBID com 0s

projetos estruturantes oferecidos pelo governo do Estado da Bahia.

Mas para que isto aconteca de forma efetiva e alcance todas as turmas da escola, que
atualmente sdo em torno de apenas cinco, concentradas no turno matutino, a diviséo de grupos
dentro do PIBID que se atenham as especificidades das turmas, idades e séries dos estudantes
é fundamental, como foi dito anteriormente. As metodologias devem ser tracadas respeitando
este perfil. O que héa aqui, nada mais é do que uma sugestdo de metodologia geral gerada por
um relatério de diagnéstico. Sendo assim entendemos que a metodologia geral pode ser

aplicada ou também pode ser pormenorizada em termos mais especificos.

Projeto PIBID Edvaldo Brandéao

Correia: A carruagem da Historia cachoeirana a servico dos
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sujeitos

Tema transversal: Historia Local e identidade

Tendo em vista que nosso esboco de projeto de atividades ja esta feito, e presumo eu
que todo mundo ja tenha lido, pensei em uma metodologia mais especifica de trabalho,
ficando ainda em aberto as especificidades de conteddo, mas com um tema transversal ja
definido, pelo menos inicialmente. Hoje lendo um livro de formagdo para o PIBID tive uma
ideia que acredito que deva cair para n6s como uma luva. Lembrando que a ideia est4
totalmente aberta a modificagdes, criticas e adi¢cdes. A intencionalidade é que esta sirva como

base para atividades iniciais neste comeco de ano no Edvaldo Brandao Correia.
Objetivos

O objetivo do projeto tem como alvo principal aproximar os estudantes da Historia
Local e Regional e de uma concepcao e formacao de identidade, de formas e através de temas
diferenciados e intensificar o seu papel de sujeito politico e histérico. Desta forma além de
estimular e fortalecer a reflexdo e estudos sobre a sua propria historia estaremos, também,

ofertando um leque de possibilidades metodoldgicas aos estudantes.
Metodologia

A metodologia, a meu ver, deve ser utilizada como no ano letivo passado,

inicialmente, sé que com algumas modificacdes estruturais:

¢ Dividirmo-nos em duplas ou trios com afinidades tematicas, de pesquisa, de trabalho
ou até mesmo de tempo;

e Cada equipe fica com um tema especifico (elencado abaixo);

¢ Nao trabalhariamos com turmas especificas, mas sim com turmas formadas a partir
dos interesses dos alunos com cada tema;

¢ As metodologias especificas, atividades, produtos e encontros ficariam a cargo de cada
equipe;

e E necessario ao fechamento de cada ciclo de atividades a elaboracio de um produto
pelos estudantes;

e Tentar ao maximo utilizar o periodo vespertino para as atividades do PIBID;

e Incursdo em atividades de campo;
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Grupos:

Jogos e ensino de Historia;

Movimentos sociais e ensino de Historia;
Novas tecnologias e ensino de Historia;
Trabalho e ensino de Historia;

Africa e ensino de Historia;

Fontes histéricas e ensino de Historia;
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APENDICE B - Planejamento didatico-pedagogico do RPG: Aventuras no Dois de Julho
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Planejamento didatico-pedagogico do RPG: Aventuras no Dois de
Julho

Sandro Augusto da Silva Cerqueira Jinior?!
Leila Maria Pereira?
Introducéo
Esta atividade é uma acdo didatico-pedagodgica baseada numa metodologia ludico-
interativa que € o RPG (role-playing game) traduzido no portugués, geralmente, como jogo de

interpretacdo de personagens.

Esta é uma atividade inédita com os alunos do Colégio Estadual Edvaldo Brandéao
Correia. Esta atividade se baseia nos acontecimentos histéricos da Independéncia da Bahia
enguanto narrativa principal do jogo. A ideia é trabalhar este assunto de forma totalmente
diferente do tradicional (com aulas expositivas e livros didaticos), fazendo com que a Historia
Local seja interessante e ganhe vida, principalmente se pensarmos que a cidade de Cachoeira

foi palco importante desse acontecimento histérico especifico.

Objetivos
Gerais
e Compreender e aprender o acontecimento da Independéncia da Bahia de uma
perspectiva mais interacionista e ativa;
e Assuncao do seu lugar enquanto sujeito historico;

e Trabalhar a Historia Local, tocando transversalmente outros campos como a discussao
de género, raca e classe social;

Especificos

e Lidar com aparatos conceituais historicos e gerais, fazendo com que o aluno possa
desenvolver as suas habilidades cognitivas ligadas a capacidade de abstracéo;
e Incitar o trabalho com a imaginacéo historica;

e Estimular a dimensédo da alteridade;

21 Bolsista PIBID e autor da atividade.

22 Bolsista PIBID e autora da atividade.
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e Endossar a ideia e agéo do trabalho em equipe;

e Anular a dimenséo da competitividade deliberada e cega;

o Realizar a interacdo entre sujeitos e fontes historicas;

e Possibilitar aos estudantes novas formas de “ler” o mundo e a narrativa histérica para

além do tradicionalmente contado;

Justificativa

Em uma sociedade que cada vez mais torna os individuos voltados para si mesmos
com uma grande tendéncia ao individualismo, competitividade e presenteismo a preocupacao
com atividades que possibilitem ndo somente a quebra com estes elementos, mas a criagdo de
vinculos e formas de pensar, fazer e ver o mundo se tornam extremamente necessarias. Esta
atividade envolvendo o RPG e a Histdria Local estimula uma interagdo social forte além de
possibilitar aos estudantes que imaginem a realidade histérica de varias maneiras e que
apreendam que o “se” também faz parte da Historia, principalmente das suas proprias
historias de vida e que seu papel de sujeito histérico é constante e ndo se encerram neles

mesmaos.

Metodologia

Forma de jogo: mesa Unica e one-shot (objetivo Unico e especifico com atividade
relativamente curta);

Tempo: 8 (oito) sessdes de 2 horas;
Turno: Vespertino
Local: Fundacdo Hansen ou CAHL — UFRB (local sendo definido ainda)

Materiais a serem utilizados: dados de seis faces, canetas, lapis, papéis, data show,
computador, impressdes de curtos materiais histéricos e didaticos.
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APENDICE C - Transcric&o de entrevista com os alunos — RPG Aventuras no Dois de
julho
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Entrevista gravada em 01 dez. 2015 as 16:20

Transcricdo de entrevista com os alunos — RPG Aventuras
no Dois de julho

Sandro: Primeira coisa a saber é que assim que a gente vai gravar porque: € uma das poucas
experiéncias na Bahia registradas em Ensino de Historia, na Bahia, na Bahia. VVocés sao
barril. Era uma experiéncia que a gente “tava’ meio dividido: ou ia dar muito certou ou ia dar
muito errado. Eu acho que deu certo. Acho que vocés gostaram. Na minha opinido pelo
menos acho que vocés aprenderam Historia de uma forma mais divertida. Acho que vocés

participaram da Histdria. Quais foram as sensa¢des que voceés tiveram?

I: De estar dentro do jogo! (animado) S6 ndo sentia dor nem sei porqué (rindo). Até hoje eu
lembro da flechada (risos). Quando eu tomei a flechada ninguém chorou por mim!

M: Eu chorei por mim!
I: Vocé chorou por vocé porque ficou desesperado!
G: Vick morreu e ressuscitou e esta aqui procurando briga conosco de novo!

S: Me responda, de novo, uma coisa, 0 que vocés elencariam como 0 mais importante desses
dias que a gente teve de RPG, do ponto de vista historico, porque assim, vocés sabem o que é
e 0 que nao é real, Maria Quitéria foi uma mulher que realmente existiu, mas vocés nao
existiram l4. Teve pessoas que a gente inventou, Coié a gente inventou. Ele ndo foi uma
personagem que existiu de verdade, mas existiram quilombos e pessoas nos quilombos. O que

vocés conseguiram aprender neste RPG do ponto de vista histérico.

I: O, eu ndo vou falar tudo, mas algumas partes assim, deixa eu ver, Maria Quitéria, a gente

nédo sabia que ela participou da guerra.
B: Aquela Maria Felipa mesmo.

S: Vocés gostaram de Maria Felipa?
Todos: Claro!

I: A ilha de Itaparica.

M: S6 acho que Madeira de Mello foi covarde de ter se jogado pela janela!
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I: Mas isso foi uma mentira...

S: Mas vocés sabem que realmente Madeira de Mello ele fugiu na madrugada no dois de
julho, ele foge das tropas brasileiras porque ele ja estava encurralado. Entéo ele meio que se
rende. A historia conta isso, ele foge. Por isso ndo deixei que vocés matassem ele. Entdo eu

pensei “antes que eles matem ele deixa eu livrar a cara de Madeira de Mello aqui...!”
M: Ele é um frouxo!

S: Como voceés viram esta questdo de trabalhar em equipe velho?

M: Nés gostamos, mas algumas vezes...

I: Algumas vezes ndo tem um entendimento total.

M: Foi muito melhor em equipe, porque até que aqui a gente ndo brigou muito.

B: E teve espirito, de como é o nome, ah...! Espirito de humildade! No comeco a gente era

egoista e depois quando a gente viu que a gente ia quebrar a cara a gente se organizou mais.
S: No comeco entdo foi dificil?

Todos: Foi!

I: Agora no final que a gente conseguiu se juntar mesmo.

S: Voceés perceberam, que a gora no final, s6 pra lembrar, vocés demoraram um tempéao pra

poder derrotar o seu primeiro inimigo?
M: Foi, demorou uma tarde toda.
B: E olha que foi com um soldadinho!

S: E agora que foi com um “soldaddo”, que foi Madeira de Mello, com 500 pontos. VVocés

demoraram, claro, mas foi muito mais rapido do que seria antes.
B: Se fosse no inicio todo mundo morria.

G: Vick ia ser a primeira a morrer.

M: Ainda mais que a gente ndo tinha nada. Como uma arma...
B: Ndo sabia usar nada, ndo sabia fazer nada.

G: Foi 6timo!
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M: Eu néo queria que acabasse!

I: Se eu ndo tivesse meus 20 pontos de vidal

A: E Sandro enganou a gente dizendo que ia ser pra semana e ja foi hoje. Nao gostei (risos).
I: Eu ndo tinha ouvido que ia acabar essa semana.

S: Eu falei que ia ser essa semana porque ia ser hoje que terminaria as sessfes e amanha a
gente vai ter atividade de confraternizacdo e reflexdo. Que, assim, a gente teve algumas
pendéncias com vocés aqui, mas para ndo atrapalhar o jogo a gente preferiu deixar o jogo
rolar de boa. Por exemplo, a gente vai discutir algumas questdes como género, etnia... Essas

coisas gue a escola deveria discutir com vocés e geralmente ndo discute.
A: A escola fuleira...

S: Mas assim, eu fico feliz de saber que a experiéncia foi positiva, fica a licdo de que isso aqui
ndo pode ser so feito comigo ou com Leila, vocés podem fazer entre vocés, vocés podem
construir uma historia e ai tem um mestre, vocés podem revezar o mestre quem € que vai Ser...
Colocar as regras e tal, isso depende também muito de vocés. O RPG tem essa qualidade, ele
faz com que as pessoas sejam mais proximas. Percebam que a gente t& num periodo, e na
minha época ndo era assim digo na idade de vocés, era bem menos, e olha que eu tenho 22
anos, e olha que a nossa diferenca de idade ndo é tdo grande assim, na minha época a gente
tinha uma proximidade muito maior com as pessoas, ndo tinha facebook, whatsapp... Hoje a
gente fica muito tempo no celular. E Leila fez uma coisa importante que foi tirar o celular de
VOCEs, pra VOcés esquecerem um pouco o0 celular, e comecar a se relacionar com pessoas “de
verdade, a conversar, discutir e pensar”. Isso ¢ bom. Aqui foi uma discussdo positiva, voces
estavam discutindo situacdes de jogo e tal... E esse grupo pode aumentar vocés podem fazer
um grupo s6 de RPG. Com quem vocés quiserem, com pessoas que vocés conhecam... Seria
legal se L (colega deles) viesse participar. Tem muita gente boa da turma de vocés para

participar.
L: N&o quero falar n&o... (risos)
M: Ela sé € bonita.

L: Fico fazendo os relatérios. Para depois a gente utilizar... Fiquei aqui observando o
comportamento de voceés, coisas que vocés ndo sabiam e anotando. Como por exemplo, o que

é 0 engenho. Hoje vocés ja tem ideia do que € um engenho, pra que serve o engenho.
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G: Pra prender A como diz Sandro!

I: Pra mim engenho era sé uma fazenda com escravos.

L: O capitdo-do-mato, que vocés dizem capitdo-da-mata... (risos)

I: E porque rima melhor... (risos)

L: Eu acho que vocés compreenderam o que vivia um negro nesse periodo.
A: Apanhando, trabalhando demais...

L: O que a gente mais queria colocar pra vocés era 0 contexto em que vivia 0 negro, tanto
livre como escravo, como é que ele vivia naquele periodo.
A: Quando a gente chegou logo, pra falar a verdade eu ndo gostei ndo. Porque eu pensei assim
como é que a gente ia narrar a historia fazendo mesmo os personagens? S6 que na hora foi

assim e eu fui gostando e me acostumando...

M: Eu achei que ia ser tipo assim: ia ter um personagem do jogo, fazendo os movimentos...
Ou que a gente ia jogar no computador... Na hora o dado foi muito melhor do que no

computador.

L: E porque no computador perde essa questio de interagir um com o outro. Vocés iam

interagir com a maquina, e aqui na mesa vVocés estdo interagindo com voceés.

S: Exatamente. E sem contar que no computador o sistema limita vocés. Aqui, VOcés nao
perceberam isso, mas aqui vocés sdo quase ilimitados. Nada limitava vocés. Se A quisesse, na
hora que ela tava de frente, tanto ela como vocé M, quando vocés estavam de frente para o
prédio de Madeira de Melo, podiam ter feito o que | falou. Por isso eu falei que ele consegue
ver coisas, tanto ele como B, que vocés as vezes ndo conseguem ver. Como ele falou da
planta, vocé poderia muito bem usar uma planta gigante e fazer com que ela subisse até a
janela. Vocés podem fazer essas coisas. Podiam fazer uma ventania, um furacéo. Por isso que

falo com vocés o tempo todo, olhem o que vocés tém de habilidade.

A: Mas o problema é que a gente ndo quer pensar, a gente quer € jogar! Quer ir logo! Ir na

sorte!

L: Mas RPG ¢ isso, vocé tem que pensar, tem que ter imaginacdo pra sair dos problemas.

Tanto no jogo como na vida real.
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I: Tanto é que nesse jogo rolou até sentimentos, choraram! Eu ndo sei nem porque ndo sentiu

dor!

S: Tem um amigo meu que ele tem 30 anos, ele joga RPG, ele chora mais que M se vacilar,

pra Vocé ver como é uma questéo forte.

I: E eu tava ansioso quando acertava no dado para desviar, com medo de morrer.
M: Quando acerta da um alivio... Parece até que a gente criou um filho.

S: Eu acho que é bom, porque vocés viram a historia de uma forma diferente.
A: Melhor do gque o povo contando.

S: é, porque quando a gente para s para ouvir histéria é meio chato né?

G: Chega da sono...

B: E igual a ler livro de ciéncias.

G: Chega a pessoa ronca até umas horas...

S: Mas quando vocé participa da historia...

A: Ai é legal.

S: Agora, assim, vocés estdo indo para o primeiro ano né?

Todos: Sim.

S: Entdo vamos ter uma conversa de adulto. Conversa de adulto como Sandro? Ano que vem
eu vou me formar e ndo vou ser mais do PIBID. Leila vai continuar no PIBID, ta indo para o
5° semestre. O que eu quero falar com vocés é o seguinte, vocés devem ir para o CEC e &
também tem PIBID, se vocés quiserem participar serd Otimo. Continue cobrando e
participando das atividades do PIBID, pra vocés é muito importante ndo sé pra aprender
coisas novas, mas pra viver coisas novas. E assim, € porque a gente nao pode fazer, € porque a
ideia da gente era levar vocés para viajar também. Com relacdo a continuacdo do RPG, foi o
que eu falei com vocés mais cedo. Nds estamos muito adiantados, as outras equipes, tanto do
CEC como do Edvaldo estdo atrasadas, entdo vdo demorar um tempinho de fazer as
atividades. SO para planejar esse RPG nos levamos mais ou menos um més néo foi Leila? Foi
um més de leitura e um més planejando (Leila). A gente foi ler um monte de coisas para poder

montar isso aqui para vocés. Deu muito trabalho. A gente transformou um monte de coisa em
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um pedacinho que vocés pudessem se divertir. Por isso que quando vocés chegaram tem tudo
pronto. Hoje eu ndo almocei, ja cheguei e vim preparar 0s atos de vocés. Isso ndo acontece sO
comigo, os professores de vocés muitas vezes fazem esforcos parecidos. Mas eu gostaria de

agradecer a vocés que me foi dada com vocés, aprendi pra caramba mesmo.
A: Aprendeu o qué? Xingamentos? (risos)

S: Acima de tudo, eu aprendi uma coisa com vocés que é muito dificil de aprender, que €
como vocés conseguiram trabalhar muito bem em equipe. Algumas vezes VOCcés vieram
brigados entre vocés mesmos, confuséo, cara fechada... Claro que isso atrapalha o trabalho em
equipe, mas tirando isso foi tudo bem. Até comentava isso com Leila. A experiéncia de vocés
ja esta ficando “super famosa”. Tinha muita gente até querendo vir assistir e eu ndo deixei,
pois poderia atrapalhar. Ai € isso, se vocés quiserem mesmo a gente faz uma oficina de RPG

pra ensinar a vocés como € que joga e como é que faz.

A: Ai vocé ja poderia ensinar a gente e a gente ja ir construindo.
S: Exatamente...

I: N&o vai ser tdo grande como esse...

S: Né&o precisa ser tdo grande e nem precisa ser histérico. Pode ser de qualquer coisa. Pode ser
a poluicdo do Paraguacu por uma empresa, dai a ideia seria a salvacao do Paraguacu.

G: Qual é a empresa?

S: Eu t6 dando s6 um exemplo G. Ou uma guerra que estourou na Bahia, tipo Sao Félix contra
Cachoeira... Qualquer coisa. A ideia é fazer com que vocés tenham ferramentas para trabalhar

com isso. Beleza?
M: Otimo!

S: Entdo parabéns para vocés (aplauso de todos).
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APENDICE D - Relatérios de observacéo - ROB
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Aqui se inicia o relatorio da atividade de RPG com os alunos do 8° ano do
Edvaldo Branddo Correa, sob responsabilidade dxs bolsistas Sandro Augusto e Leila
Maria do subprojeto de Historia do PIBID - UFRB.

A relatoria tera o intuito de registrar:
e Reac0es tidas no decorrer do jogo;
e Processo de aprendizagem dxs educandxs a partir do RPG;
e Motivacdes para dar continuidade a atividade e prosseguir assim no processo
de aprendizagem;
e Relacdo entre xs jogadorxs;

e Relacdo entre xs jogadorxs e 0 mestre;

12 de Agosto de 2015

Iniciamos a atividade as 14h10min com Sandro explicando como seré o jogo, e dando
um questionario para diagnosticar o que os alunos sabem sobre Independéncia da Bahia.
Demonstraram inquietacdo ao se deparar com o questionario por apontarem nao saber nada do
tema, entretanto, responderam...

Foi narrado o prelidio do jogo e os jogadores mostraram entusiasmo para iniciar o
jogo; foi distribuido o Sistema de Jogo juntamente com as fichas de personagens para que eles
criassem suas personagens; inicialmente houve disputa para escolher a classe dxs jogadores,
principalmente para decidir se haverd uma ou dois feiticeirxs, entre Ana Flaviane e Mateus,
por fim com a interferéncia do mestre, optaram por ambos serem da mesma classe. Ap6s 0s
primeiros construirem seus personagens, passaram a ajudar quem ainda ndo havia concluido
suas fichas, ajudando na escolha de nomes e personalidade. Ficaram bem entusiasmados
construindo suas personagens, incorporando trejeitos e agdes das personagens.

Na construgéo das personagens pudemos perceber nitidamente o estereotipo de padréo
de beleza eurocéntrico do qual xs alunxs apreenderam. Na escolha dos cabelos e cor dos olhos
foi notdrio o interesse por uma estética 0 mais branca possivel, tendo a preferéncia por
cabelos e olhos claros, e cabelos longos e lisos. Também foi notada uma pequena decepcao

por ja ser delimitado que seriam personagens negros. Isso demonstra, mais uma vez, que a
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valorizacdo da beleza branca em detrimento da beleza negra é algo presente na vida desses

adolescentes, e vivido em seu cotidiano. Vale informar que todxs participantes Sao negrxs.

13-08-2015

O jogo foi iniciado as 14h, e ficaram bem inquietos com as imagens feitas das
personagens projetadas, alguns gostaram de sua imagem e outros ndo. Eles entraram no
desafio do jogo, e possuem muita dificuldade para realizar planos em situacdes que exigem
raciocinio e debate entre 0S mesmos.

Lancado um desafio de fuga da senzala, optaram por simular uma briga e quando o
capitdo do mato entrar na senzala golpea-lo até a morte. Durante a batalha contra o capitdo do
mato eles comecaram a desenvolver o debate sobre companheirismo, e entdo optam por fugir
um por um do que se unir para derrotar o capitdo do mato, demonstrando falta de pensamento
coletivo, e uma forte construcdo individualista, isso € demonstrado também quando discutem
para decidir quem vai carregar qual objeto, pois todos querem ter as armas, e também na
decisdo de levar todos escravizados com eles ou 0s deixar na senzala, pois optaram por deixa-
los na senzala e levar apenas Joana e sua filha, pois sabiam o caminho para o quilombo que
iriam.

Nessa partida demonstraram desconhecimento das fun¢des de um capitdo do mato, de
compreensdo sobre o que € um engenho de aglcar, e as relagdes tidas entre capitdes do mato e
escravos e 0s traumas desenvolvidos por estes no processo de escravizagdo. O jogo
demonstrou eficiéncia no interesse dos alunos em saber essas informagfes historicas e em

compreender o que foi explicado.

20-08-2015

A atividade foi iniciada as 14h30min. Ana trouxe duas primas ainda criancas para o
local e demos materiais para que elas desenhassem e pintassem; apds o fim da sesséo
explicamos para Ana que ndo poderia levar mais criangas para o local.

Retomando a histéria de onde parou, com nossos personagens na mata tentando chegar
ao quilombo sem a ajuda de outros negros, pois 0s deixaram na senzala, a filha de Joana havia
morrido por comer um fruto venenoso e Joana ndao queria mais ir ao quilombo em decorréncia
disso, o primeiro desafio do dia era comer e beber na mata decidiram capturar cobras e as

comer apesar do receio de que as mesmas tivessem veneno, até que um dos jogadores
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informou que era so cortar a cabega pois o veneno fica “no dente” da cobra. O personagem
Bruno toma uma flechada e eles sugerem que o mago faca o poder de cura, sdo surpreendidos
por indigenas, tentam convencer os indigenas a os ajudar e perdem na tentativa; logo séo
levados para a aldeia indigena, descobrindo 1& que tais indios eram antropofagicos. Ficaram
muito amedrontados de perderem suas vidas, ainda que fosse em um jogo, no entanto, um
negro gque convivia com esses indigenas os salvam e os levam para o quilombo. Chegando 13,
possuem a nova missao de ir a Cachoeira para conseguir mantimentos para o quilombo e para
eles mesmos, e de curar trés dos personagens, que estdo feridos; esse desafio ficou para a
partida seguinte.

O mestre faz com que encontrem diversas dificuldades que seriam facilitadas se
tivessem levado junto os outros escravizados da senzala, se fossem mais solidarios, e essas
dificuldades os fazem repensar suas acgdes; e, embora ainda continuem pensando de maneira
individualista, ja se comeca indicios de que precisam pensar coletivamente e no grupo em
geral para seguir de forma mais tranquila no jogo.

Nessa partida foi explicado brevemente a estrutura social de uma aldeia indigena, 0s
lagos feitos entre os negros no quilombo, e o contexto em que Cachoeira se encontrava, nos

preparativos e reflexos das lutas por independéncia de Portugal.

21-08-2015

Iniciamos as 14h05min com nossos herois (apenas dois personagens) entrando em
Cachoeira e os outros trés no quilombo buscando formas de curar suas feridas. O desafio do
dia foi conseguir mantimentos suficientes e curar os feridos para seguirem viagem em busca
da maquina do tempo.

Estavam bem irritados hoje, reclamando féacil das coisas e brigando entre si. Os
motivos ndo sabemos.

No decorrer do jogo eles ficaram mais atentos a narrativa e com mais seriedade nas a
serem tomadas, estdo aprendendo rapido como funciona um RPG e se adaptando aos desafios
que precisam enfrentar. Entretanto, continuam com pouco senso de companheirismo, o0 que
parece estar sendo construido de maneira mais lenta.

Um fato que talvez seja interessante destacar é que eles se utilizam para convencer as
pessoas de argumentos que seriam para beneficio do proprio grupo, mas ndo ajudam as
pessoas se ndo forem beneficiados. N&o pensam na reciprocidade, ndo pensam com alteridade,

se colocando no lugar dos NPC’s que aparecem no caminho.
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Possuem dificuldade em fazer as contagens de vitalidade, itens e divisdo dos itens
durante o jogo. Isso demonstra dificuldades com a matematica.

Aprenderam nessa partida sobre a vida de um liberto, e as diferencas entre os soldados
portugueses e o0s soldados brasileiros, que sdo inimigos.

Ao final da partida, estavam menos estressados, animados com o jogo e fazendo

planos para os préximos encontros.

03-09-2015

Iniciamos as 14h10minh, como passamos 14 dias sem 0s encontros os jogadores nao
se recordavam de onde tinhamos parado na narrativa, e apds algumas recordacdes o ato foi
iniciado com o mestre focando mais na histéria, em qual contexto econémico e social no qual
viviam os negros em 1823, foram abordadas também as disputas politicas que inseriam a
Bahia na conjuntura de lutas. Os alunos ficaram interessados na aprendizagem e refletiram
sobre momento historico, de fato, foram sujeitos criticos a respeito da historia.

Houve um debate sobre machismo e as relagdes de géneros durante o jogo, iniciado no
momento em que encontram com Maria Quitéria. Esse debate foi bem proveitoso por fazer
com que eles discutissem entre si as relacbes de género postas na sociedade tanto no século
XIX como atualmente.

Gostaram muito de conhecer Maria Quitéria no jogo, por ser uma personagem
histérica da qual ja conheciam e se orgulham.

Ao trazer um texto de duas paginas para que 0s jogadores lessem, demonstraram
descontentamento com a leitura, entretanto, leram a contragosto e ndo prestaram muita

atencdo do que haviam lido.

04-09-2015

Iniciamos as 14h18minh, e o tema principal do dia foi sobre o processo de
recrutamento de escravos, seu lugar nas luta por independéncia. Sandro fez uma explanagéo
desses contextos, através de didlogos e questionamentos com os alunos.

No decorrer dos atos podemos perceber nitidamente que todos estdo com mais senso
de solidariedade e companheirismo, pois, agora fazem boas acdes sem ja esperar um retorno

para o grupo.



138

Dessa vez utilizamos dois mapas para retratar o local do RPG, ficaram bem
empolgados, tentando se localizar no mapa e compreenderam melhor a rota feita de Cachoeira
a Salvador.

Chegando a Itaparica enquanto soldados brasileiros, se deparam com uma batalha na
ilha, e utilizam dessa vez a unido do grupo para vencer 0s obstaculos.

Hoje estavam bastante inquietos e brigaram entre si por motivos externos a atividade,
0 atrapalhou um pouco o andamento da sesséo, porém, durante a narracao eles vao relaxando

mais.

10-09-2015

Iniciamos a atividade as 14h25min, fazendo uma retrospectiva do que aconteceu
durante 0 RPG até o momento, nesse ponto, os jogadores relembraram as coisas pelas quais
passaram enquanto personagens.

Sandro comecou lendo uma fonte histérica: uma carta de Dom Pedro |, e buscando
com que eles interpretassem o que estava escrito ali. Apesar da dificuldade de compreenséo,
acabaram por entender o que queriam dizer tais palavras.

Estdo ja demonstrando saudade do jogo, e com expectativas de voltar ao seu tempo de
origem e nao ficarem na Bahia do século XIX, ainda que sintam falta dos encontros.

A personagem que aparece nesse ato € a Maria Felipa, com a qual as meninas ajudam
a queimar embarcacdes portuguesas. Nesse momento houve uma discusséo de género no que
condiz ao periodo escravocrata para o periodo de escraviddo e sobre a utilizacdo do corpo
feminino para conquistar coisas e adquirir menos punicoes.

No ultimo ato do jogo eles precisavam derrotar Madeira de Melo para que
conseguissem usar a maquina do tempo e retornar a 2015, esse embate proporcionou fortes
emocoes e ansiedade por parte dos jogadores.

Por fim, as personagens conseguem retornar ao colégio e assim se encerra 0 jogo, com

a leitura do seguinte texto:

Apds encerrar a atividade, fizemos um bate-papo sobre o jogo, como foi participar o
gue aprenderam sobre historia e sobre o convivio em grupo. O bate-papo foi gravado em

audio e foi bastante proveitoso.



