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Resumo

O presente artigo tem como principal objetivo discutir como as tecnologias digitais,
mais especificamente o Jogo de RPG (Role Playing Game) digital, pode colaborar
significativamente para uma pratica no ensino da Historia do Trafico de Escravizados
em Salvador - Bahia. Como uma importante interface lidica o jogo tende a contribuir
para o ensino e aprendizagem de docentes e discentes da rede publica estadual. Ao
identificar essas caréncias nas escolas e as dificuldades dos docentes para trabalhar com
temas complexos e de dificil entendimento, pensamos no Jogo como mais uma
ferramenta Iudica de interacdo que envolvesse esses jovens em discussdes referentes ao
processo de formacdo do povo brasileiro, atualmente amparada a lei 10.639/03. O Jogo
permite uma melhor discussao de tematicas, como a historia do Tréfico de Escravizados
no Brasil, mais especificamente na Bahia em Salvador. Onde o jogo RPG através de
outras aplicacdes realizadas apresenta suas potencialidades para o ensino. Este projeto
fomentou didlogos no grupo de pesquisa Sociedade em Rede, Pluralidade Cultural e
Contetdos Digitais Educacionais do qual faco parte desde o ano de 2009, onde
acompanhei pesquisas de Mestrado e Doutorado que tem foco nos jogos de RPG
Digital.

Palavras-chave: Tecnologias. Ensino. Pratica Pedagogica. RPG Role Playing Game
Digital.



Introducéo

Este artigo delineou-se em funcdo das experiéncias adquiridas no curso de licenciatura
em historia em projetos, grupos de pesquisa que participo e nas experiéncias vividas em
escolas da rede publica. Acompanho desde o ano de 2009 pesquisas apresentadas pelo
grupo, constatando a necessidade de mais solucbes pedagdgicas sobre o trafico de
escravizados para o ensino de histdria numa perspectiva EAD. As investigacles ja
realizadas que trabalharam o RPG na formacdo de professores e/ou na formacao de
profissionais da area de seguranca publica, Cidadania e Turismo tem reforcado a
necessidade de uma proposta pedagdgica para os estudantes do ensino Médio da Rede
publica Estadual de Salvador-BA. Participar destas experiéncias possibilitou a
compreensdo do jogo RPG e suas caracteristicas de trabalho cognitivo, assim como
possibilidades epistemoldgicas.

Por conhecer a escola publica e as dificuldades que os professores encontram para
trabalhar temas complexos como a aplicacgéo lei 10.639/03, que perpassa a formacéo do
povo brasileiro e o comercio de escravizados no Brasil e na Bahia. O jogo vai contribuir
para uma experimentacdo e concretude do entendimento sobre essa crucial fase do
trafico transatlantico, assim como o impacto desse processo na formacdo social, cultural
e econbmica da sociedade brasileira. Para isso a utilizacdo das TIC tecnologias da
informacdo comunicacdo é considerada uma importante interface capaz de contribuir
para o ensino/ aprendizagem. As discussdes sobre o trafico se amplia quando, partimos

dos pardmetros curriculares nacionais para a Educagéo no Brasil, nos dizendo que:

Tratar da diversidade cultural, reconhecendo-a e valorizando-a, e da
superacao das discriminacfes é atuar sobre um dos mecanismos de exclusdo
— tarefa necessaria, ainda que insuficiente, para caminhar na direcdo de uma
sociedade mais plenamente democréatica. E um imperativo do trabalho
educativo voltado para a cidadania, uma vez que tanto a desvalorizacdo
cultural — traco bem caracteristico de pais colonizado — quanto a
discriminacdo sdo entraves a plenitude da cidadania para todos; portanto,
para a propria nagao. (BRASIL, 1997, 21)

Os parametros ou as leis de diretrizes da educacdo brasileira (LDB), ndo € um dado
novo a realizagdo de artigos cientificos no campo das ciéncias humanas. O que se torna
desconhecido € a articulagdo dessa lei com uma proposta pedagodgica que envolva o

Jogo de RPG digital para o ensino de histéria na educacdo basica em uma perspectiva



Ensino a Distancia EAD, trabalhado de forma pluricultural no contexto da escola

publica.

Jogo digital e Ensino de Histdria

Por meio de experiéncias docentes identificamos a necessidade de uma proposta
pedagdgica que contribua para um melhor entendimento no ensino de historia do trafico
de escravizados no Brasil, aliado as novas tecnologias da informacdo e comunicacao,
tendo em vista 0 jogo como uma ferramenta lidica de importante uso pedagdgico

quando bem aplicado.

Com o grande avanco tecnoldgico principalmente na area da educacao, e 0 surgimento
de novas estruturas tecnoldgicas e a aquisicdo de instrumentos que possibilitem ao
educando um melhor aprendizado.

Segundo Freire e Shor:

Os professores que temem a transformagdo também podem ser
atraidos para a pedagogia libertadora. O curriculo regular as
vezes 0s desaponta, entediando-se e aos seus estudantes.
Podem sentir-se limitados pelo programa rotineiro ou pelos
limites conhecidos de suas disciplinas. Querem respirar
profundamente como educadores, em vez de quase perder o
folego dentro do armario fechado do conhecimento oficial.
(FREIRE e SHOR, 1987, p. 67).

Gradativamente os computadores e outras interfaces tém chegado ao ambiente escolar
ocupando espacos cada vez maiores nas escolas, entretanto o professor com seu capital
cultural e colaborador é de fundamental importancia para o sucesso da aprendizagem
dos educandos como parte importante. Paulo Freire, que exige o entendimento de como
0s processos educativos se estabelece enquanto acéo cultural e, consequentemente,
instrumento de transformacdo da realidade, e assim preciso ficar atento ao papel dos
professores.

As Tecnologias como mais um campo de aprendizagem, ndo pode se configurar apenas
como uma técnica, mas sim uma ferramenta que contribui para o ensino e aprendizagem
possibilitando uma educacdo mais coletiva nas escolas. Tendo como objetivo agregar
novas aprendizagens e valores, ajudando os educandos e educadores, com mais um
conhecimento pratico, que venha de interagdo a contribuir para reflexdes criticas. Sendo
esta uma das caracteristicas deste campo de aprendizagem, com praticas e propostas de
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intervencdo nas relagdes sociais, que vem se modificando , tornando-as cada vez mais

coletivas e participativas:

N&o adianta tecnologia e inovacdo idealista se essa relacdo de
poder e de validacdo de verdades ndo for superada e ela ndo
pode ser ultrapassadas tecnicamente, mas em praxis social, em
vida cotidiana. Portanto, enquanto a vida cotidiana, ou a
experiéncia de uma coletividade for dominada pela préaxis
burguesa todo hipertexto serd linear e determinista, todos
acabardo seguindo os registros de verdade morta da classe
hegemdnica, neste caso a burguesia, que ressuscitada cada vez
que sua praxis for aplicada, e junto dela as relacdes de dominio
e controle que as constituem. (MATTA, 2006).

Desta forma com o jogo RPG digital conseguiremos atuar com essas interfaces em sala
de aula e principalmente adequa-la para um contexto que envolva a participacdo de
todos, possibilitando a troca de aprendizagem, conhecimento mutuo e significativo para

todos.

Para tanto este o artigo se desenvolve na direcdo de contribuir para um fortalecimento
dessas discussdes no ambiente escolar, pois acreditamos que a formagéo da identidade
social, moral e intelectual do individuo favorece o amadurecimento social. De forma
que ao utilizarem as tecnologias educacionais assim como o jogo digital a favor do
publico jovem, que ja se encontra inserido neste contexto e fazendo uso delas, tende a
construir habilidades cognitivas que venham a contribuir com reflexdes a cerca do
ensino da historia e fatos historicos marcaram o nosso pais.
Para Shor e Freire (1987), “o professor libertador ndo ¢ s6 um crescimento profissional.
E uma transformacdo ao mesmo tempo social e de si mesmo, um momento no qual
aprender ¢ mudar a sociedade caminham juntos”. Mostrando a importancia do papel
docente que passa a formar opinides, com cidaddos mais criticos e reflexivos e
inovadores, que se percebam como agentes transformadores.
Com a chegada da Lei 10.639/03 nas escolas, que tinha como principal contribuigéo
alterar a invisibilidade do negro, pobre e marginalizado que vem se reproduzindo
durante anos nas instituicbes publicos de ensino no municipio de Salvador-Bahia
pautados num discurso estereotipado de igualdade. No entanto mesmo apos dez anos de
promulgada a lei, é sabido uma pratica quase inexistente nas escolas da rede publica de
estadual de Salvador sobre esta tematica. Diante dos dados exposto, foi possivel
identificar no jogo RPG Digital mais um importante aliado para o ensino de historia
onde apresentamos como uma proposta pedagogica para o ensino médio, dentro de um
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espaco virtual EAD. Como bem colocado por Paulo Freire, (1987), para ele, a educagéo
€ um processo continuo que orienta e conduz o individuo a novas descobertas a fim de
tomar suas proprias decisdes, dentro de suas capacidades.

Os jogos como RPG, quando bem aceitos pelos jovens sdo interfaces e alternativas
pedagogicas que podem ser utilizadas para construir novas estratégias de formacéo.
Junto a essa interface, sabemos que 0s jovens apresentam grande interesse com a
interacdo dos jogos digitais, assim quando bem aplicado, essas experiéncias tende a
contribuir para a emancipacéo do sujeito, desenvolvendo uma melhor critica sobre sua
formagéo.

Portanto, o desenvolvimento desse artigo sobre a construcéo e aplicacdo de um Jogo
RPG Digital, como uma solucéo pedagogica se justifica pela necessidade visivel de um
estudo sobre o ensino do trafico de escravizados aliado a interface tecnoldgica e ludica
do Jogo RPG Digital, demonstrando-se como uma potencialidade diante das
dificuldades da contemporaneidade apresentadas por professores e estudantes do ensino
médio em trabalhar com um tema tdo pluricultural quanto o processo do trafico de
escravizados na Bahia.

Nessa perspectiva interpretamos que as solucdes tecnoldgicas, em especial aquelas
relacionadas ao ensino ON LINE, como importante subsidio para o ensino-
aprendizagem no ensino da Historia, para esses estudantes que vivem em contexto
plural baiano, os auxiliando a construir pensamentos critico.

Desta forma, pretendemos associar o ludico, a interpretacdo de papeis do jogo no ensino
de histdria, oportunizando os educandos a vivenciar situagdes reais que ocorreram no
periodo do trafico, assim sentindo-se em meio a época do trafico de escravizados,
criando estratégias possiveis para a sobrevivéncia no jogo e ao mesmo tempo em que
aprendem acerca do processo do trafico no transatlantico.

Os objetivos tracados neste artigo fundamentados a partir da origem de nossas
argumentacdes associadas aos eixos basicos de estudo envolvidos no mestrado: Jogo
RPG Digital, Ensino - Aprendizagem de Histdria Online e Tréafico de Escravizados.
Para desenvolver um modelo de Jogo Digital para o ensino-aprendizagem sobre o
processo do Trafico de Escravizados na Bahia.

Compreendendo a Histdria dos Escravizados na Bahia, verificando a funcionalidade do
Jogo Digital e sua representacdo para o ensino como mais uma ferramenta pedagdgica, a
partir de uma estrutura e modelo de RPG que, funcionando em rede digital



possibilitando no ensino de historia Identificar habilidades cognitivas desenvolvidas
pelos estudantes e participantes do experimento investigativo sobre o trafico de
escravizados, para colaborar para o aprendizado de estudantes da rede publica estadual

de Salvador.

Proposta Aplicada ao Jogo RPG

Ao se analisar a questdo problema apresentada, verifica-se que este estudo esta
estruturado por quatro questdes norteadoras que interpretar o processo histérico do
Tréfico de Escravizados na Bahia, para entender o ensino-aprendizagem de Historia na
sociedade baiana, partindo para sua adequacdo a tematica do trafico de escravizados na
Bahia e as caracteristicas elementares do ensino publico estadual, para desenvolver um
modelo de jogo RPG digital adequado as defini¢des e complexidade que envolve essas
questdes.

Ao aprofundarmos nossas leituras para as teorias e métodos de Paulo Freire, Moacir
Gadotti e Sérgio Guimaraes, pois, acreditamos que estes apresentam, em suas
experiéncias pessoais e profissionais, resultados positivos para dar base a uma nova
proposta da educacdo escolar e profissional uma viséo pluricultural e atrelado a prética
pedagogica ludica.

O artigo aqui apresentado tem a intencdo de desenvolver a potencialidade do Jogo RPG
digital como mais um recurso pedagdgico para o ensino-aprendizagem de Histéria, a
fim de tratar tematicas que impactam na formacdo do povo brasileiro abordando o
trafico de escravizados, com objetivo de atender ao ensino médio. A partir dessa
intencdo prevé-se envolver as areas de Educacdo, Historia e Design a fim de
desenvolver um jogo coeso e contextualizado com a realidade do puablico a ser
escolhido como projeto piloto. A metodologia a ser utilizada sera DBR, “Development
Research”, denominacdo dada em 1999 por VAN DEN AKKER apud MATTA 2014
significando Pesquisa em Desenvolvimento, termo defendido para este estudo com base
epistemoldgica na praxiologia gramsciniana, configura-se como uma nova abordagem
de investigacdo, voltada para o desenvolvimento de aplicacdes que devem ser realizadas

e integradas as praticas sociais das comunidades, para, além disso, ela visa:

Uma abordagem de problemas complexos em contextos reais, em
colaboragdo com os profissionais e a realizacdo de inquérito rigoroso e
reflexivo para testar e refinar ambientes de aprendizagem inovadores, bem

6



como para definir novos principios de design. (BROWN 1992; COLLINS
1992).

Falar em nova abordagem metodoldgica tem sua pertinéncia quando entendemos um
pouco mais sobre essa metodologia que surgiu nos anos 90 para contrapor a concepcao
de que ndo deveria haver a consideracdo a parte pratica necessaria para a validacdo ou
refutacdo dos conceitos desenvolvidos sobre educacdo. Com essa constatagdo nao
queremos dizer que adotar a DBR € substituir as abordagens tedrico-metodoldgicas
existentes, sim agrega-las para o auxilio a resposta a problema educacional ao qual se
propBe a investigacdo. Portanto a relevancia desta metodologia para pesquisas aplicadas

consiste no fato de que ela:

Valoriza o conhecimento do pesquisador, as investigacdes realizadas por ele
frente ao campo de estudo e o conhecimento tedrico e pratico das pessoas
envolvidas no processo da pesquisa ao ponto de, elas mesmas validarem ou
refutarem os contextos construidos (SANTOS, 2014).

Para que essa valoracao se efetive pesquisadores como Edelson (2002, p.116 e 117),
apontam algumas categorias as quais o pesquisador ao adentrar e seu campo de pesquisa
devera se atentar. Desta forma o autor pontua que esta pesquisa devera ser “conduzida”,
ou seja, partir da pesquisa anterior devera “documentar o processo do desenho do
projeto” consistindo na guarda da documentagdo de forma cumulativa ao ponto de que
esta auxilie na analise dos dados empiricos, devera ter “avaliagdo formativa” visando a
regulacdo da aprendizagem no continuo processo de identificacdo de elementos do
projeto atual que destoam do projeto tido como ideal e por fim, deverd ter a
caracteristica da “generalizacdo”, podendo ser aplicada a outros contextos.

Neste caso, 0 método de raciocinio histérico (MARTINEAU, 1997) apresenta-se como
0 mais adequado para o ensino da histdria, pois o raciocinio historico € a questéo central
da aprendizagem da historia, e da propria natureza do conhecimento historico.
(VIGOSTKI, 2009), (JONASSEM, 2003), (MATTA, 2006) destacam que o
conhecimento é construido a partir do universo socio historico dos sujeitos, estes séo
agentes no processo de aprendizagem, pois pensam sobre o que fazem sobre o que
acreditam sobre o que os outros fazem e este conhecimento empirico é utilizado como
mediador no processo de aprendizagem.

Considerando esses fatores e tendo consciéncia de que estudar e qualificar intervencées
sdo os elementos principais desta metodologia, tende-se a chegar ao melhor dos

resultados, que, nesta abordagem devera ser “referente a teria estudada” no sentido de



saber se atendeu ou ndo, para a “solugdo de um problema da praxis” ou referente a
“experiéncia pratica dos envolvidos”.

A metodologia escolhida também revelara a melhor linguagem para o jogo, Vvisto que 0
publico alvo sera estudantes da rede publica. Alguns caminhos serdo tracado para que
melhor seja compreendidas as abordagens ao longo da pesquisa referente ao ensino de
historia através do Jogo de RPG. Além de a pesquisa ser participante caracteriza-las
como praxioldgica e socio construtivista a luz de Bakhtin, Vigotsky sendo esta uma

pesquisa de cunho pratico.

Considerac0es finais

Portanto, em conformidade com o que apresentamos projetos ja desenvolvidos pelo
grupo, assim como 0s que permanecem em desenvolvimento ratificam o potencial do
RPG digital, trazendo novas praticas pedagdgicas para o ensino a distancia, permitindo
que o desenvolvimento de diversas tematicas sejam aplicadas nos mais diversos niveis
de ensino, tendo como fator decisivo a interatividade e o dialogismo que transcorre e
fundamenta a Educacdo a Distancia, além de concordar com a perspectiva pedagdgica
do grupo. Com relacdo ao campo empirico, pretendemos realizar a aplicagdo do RPG
sobre o trafico de escravizados em quatro escolas da rede publica estadual de Salvador
do bairro do Cabula. Os sujeitos participantes da pesquisa serdo estudantes do ensino
médio destas escolas e participardo de pelo menos duas aplicacdes do jogo. Em uma
pesquisa DBR se espera o desenvolvimento de conhecimento aplicado generalizavel, na
forma de Principios de Aplicacdo, que neste caso provavelmente serdo principios de
aplicacdo do RPG para o ensino de historia. Além disso, sdo previsiveis resultados

analiticos sobre a aplicagdo especifica nas escolas e locais de estudo.
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