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1 INTRODUCAO

Este estudo delineou-se em fungdo das experiéncias adquiridas no curso de
licenciatura em Histéria UNEB/EAD, também dos projetos dos grupos de pesquisa dos
quais participo e das experiéncias vividas em escolas da rede privada de Salvador, onde
atuei como professora da disciplina de Cultura Baiana e Historia, no ensino
Fundamental II. Acompanho, desde o ano de 2010, pesquisas apresentadas pelo grupo
“Sociedade em Rede, Pluralidade Cultural e Contetidos Digitais Educacionais”,
constatando a necessidade de mais solucdes pedagogicas sobre o ensino de Historia.

As experiéncias investigativas ja realizadas que discorrem sobre o Role Playing
Game (RPG) na formacao de professores e/ou na formagao de profissionais da area de
seguranca publica, Cidadania e Turismo, t€ém demonstrado e refor¢cado a necessidade de
uma proposta pedagogica baseada no RPG e voltada ao ensino de Histdria para os
estudantes do ensino fundamental II e/ou médio da rede publica Estadual de Salvador -
BA.

Participar dessas experiéncias, ainda como participante voluntaria do grupo de
pesquisa € como tutora e professora formadora EAD do curso de Licenciatura em
Histéria da UNEB/EAD, possibilitou, além da insercao nesse contexto tecnoldgico, uma
maior compreensdo do Role Playing Game ou “jogo de interpretacdo de papéis”, em

portugués, para o ensino. O RPG ¢ um tipo especifico de jogo focado na interpretagdo
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de personagens com a constru¢do de historias baseadas numa dindmica teatral, e tem
suas caracteristicas de trabalho cognitivo, assim como possibilidades epistemologicas.

Nesse contexto, pesquisas revelam a nitida dificuldade de os docentes
estabelecerem conectividades e ligacdes entre os conteudos programaticos de Historia e
a referéncia de mundo construida e estabelecida pelos discentes. Exemplificamos,
tomando como base o ensino de Historia Colonial, sobretudo com relagao aos povos
autoctones e os estrangeiros de diferentes nagdes que disputaram o territorio definido
lusitanamente como Bahia de Todos os Santos.

Os diferentes povos que coexistiram, sobretudo durante o primeiro século da
colonizagdo brasileira, sdo os principais formadores culturais e identitarios do(s)
povo(s) brasileiro(s), e a identificacdo (ou a falta de) por parte dos estudantes pode estar
relacionada a forma como essa historia ¢ ensinada. Isso pode estar associado a
desvinculag¢do de contetidos trabalhados em sala com o contexto vivido pelos alunos.
Considerando que a aprendizagem ocorre a partir do envolvimento do aluno com o
objeto de estudo, a mediagdo do conhecimento torna-se essencial para o alcance do
objetivo de ensinar Historia.

Portanto torna-se imperativo refletir o contetido programdatico a partir das
referéncias de mundo dos discentes. Para tanto, o socioconstrutivismo proposto por
Vygotsky (2009) atende a essa primordial demanda na 4rea do conhecimento. Varias
ferramentas podem ser utilizadas na sala de aula para que a mediacdo entre
conhecimento e aprendizagem ocorra, uma dessas possibilidades € o uso de jogos para o
ensino, que nos ultimos anos, vem sendo noticiado e tem ganhado cada vez mais
notoriedade entre os profissionais da Educacao.

O Role Playing Game, traduzido livremente como “jogos de interpretagdo de
papéis”, apresenta-se como importante mecanismo de mediacdo do saber historico, uma
vez que podera simular os contextos historicos de determinada regido ou periodizagao.
Cabe a ressalva que, assim como qualquer instrumento pedagdgico, necessita-se de
cautela e certa experiéncia no mediar o jogo no momento da aplicacdo, para que a
ferramenta ndo seja uma replicadora de (pré) conceitos e equivocos metodologicos,
tanto debatidos entre os profissionais da area de ensino de histéria, como exemplos de
anacronismos ¢ mudancas de trajetérias, pois mesmo em se tratando de jogo que

estimula a imagina¢do e o ludico, o objetivo principal ¢ aprender/ensinar Histodria.
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Langado mao dos cuidados necessarios, 0 RPG pode configurar-se como uma poderosa
ferramenta de mediagdo do conhecimento e do pensar historico.

O ensino necessita de novas praticas pedagogicas que democratizem o
conhecimento, que possibilitem a apropriagio do conhecimento histérico dos
estudantes, que ofere¢am verdadeiras possibilidades de autorreflexdo e de reflexdo
civica dos processos historicos nos quais esses sujeitos estdo inseridos. Segundo José

Libaneo,

Na verdade, ndo ¢ suficiente a democratizagdo do processo de tomada de
decisdes, ¢ preciso democratizar o conhecimento, isto ¢é, buscar uma
adequacdo pedagogico-didatico a clientela a clientela majoritaria que
frequenta a escola publica. Dessa forma, a contribuigo essencial da educacdo
escolar para a democratizacdo da sociedade consiste no cumprimento de sua
fungdo primordial, o ensino. Valorizar a escola publica ndo ¢ apenas,
reivindica-la para todos, mas realizar nela um trabalho docente diferenciado
em termos pedagogico-didaticos. (LIBANEO, 1986, p.12).

A escola contemporanea ¢ uma novidade social e cultural. Nesse novo espago
institucional, em que o desempenho do professor nao € mais pensado como uma simples
questdo da formagdo teodrica de alguém que ensina, porém de alguém que também
aprende, o comportamento do educando nao pode ser pensado de forma simplificada,
mas sim como uma troca mutua de conhecimentos em que ambos devem contribuir para
o aprendizado, pois o professor ndo ¢ o Unico detentor do saber. A vivéncia e
experiéncia dos alunos devem ser a base do processo de ensino.

Ao propomos aprofundar as questdes teoricas e metodoldgicas postas por nossa
sociedade e suas reverberagdes na educagdo, ndo podemos deixar de considerar o
quanto elas sdo heterogéneas. Isso pelo fato de termos ainda uma visdo eurocéntrica da
sociedade brasileira, posta pelo nosso processo de formacao, propagador, sobretudo, de
uma superioridade de determinados grupos em detrimento de outros.

De fato, essa € uma visdo que tende a ser desmistificada a partir do momento
em que estudos forem desenvolvidos, no sentido de esclarecer quem somos e de onde
viemos, como fazemos parte dessa sociedade e, principalmente, do quanto devemos nos
respeitar enquanto seres humanos. Demonstrando-se como uma potencialidade diante

das dificuldades apresentadas por professores e estudantes para o ensino de temas tao
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pluriculturais quanto o processo de formacao identitaria local, acreditamos que o jogo

venha a ser um importante aliado nas discussdes de temas complexos para a educagao.
2 NOS NOS TORNAMOS NOS MESMOS ATRAVES DOS OUTROS

Utilizando a frase de Lev Vygotsky como titulo do item, destacamos a
alteridade no processo de conhecimento. Nos espagos de saber normativos e nao
normativos, o outro se configura como parte integrante do processo de constru¢do do
saber. Os outros se encontram presentes na diversidade dos grupos, sobretudo dos
grupos formadores de nossa vertente civilizatéria. Com isso, ndo queremos dizer de
forma hipdcrita ou forgada que temos de ser o outro, ao contrario, o que necessitamos ¢
entender a diversidade do sujeito, sua forma de pensar e agir, ou seja, determinar,
analisar e evidenciar o que nos diferencia uns dos outros.

Precisamos nos despir de uma concepgao de superioridade em relagdo a esse
outro ¢ a partir dai, respeitad-lo. Com isso, ndo devemos interpretar que ha a necessidade
de um distanciamento, partimos da premissa de que, enquanto ndo considerarmos que
esse ser humano ¢ diferente e entender a diferenga como caracteristica da condic¢ao
humana que deve ser respeitada em toda sua esséncia, problemas como o preconceito, a
discriminacdo, a exclusdo e a violéncia (seja simbodlica ou ndo) permanecerdo no
cotidiano escolar e refletirdo nas praticas educacionais em diversos aspectos, quer na

montagem dos curriculos ou nas disciplinas sdo ministradas.
3 ESCOLA E ENSINO DE HISTORIA

Considerando que a escola se configura, também, como espaco de
“conservagao social e aparéncia de legitimidade as desigualdades sociais, e sanciona a
heranga cultural e o dom social tratado como dom natural” (BOURDIEU, 1998), a
reflexdo critica e posterior a¢do se tornam cada vez mais ponto de partida para qualquer
atividade desenvolvida no espago escolar. Nesse complexo contraditorio, conservador e
pouco dialdgico espago escolar, destacamos o ensino de Historia e suas representagdes
nos curriculos escolares. Muitos pesquisadores (e ndo pesquisadores) destacam o ensino

de Historia como disciplina norteadora da constru¢do da(s) identidade(s) no dmbito
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escolar, mas deixam de analisar que o proprio ensino de Histéria ndo destoa de um
contexto pouco flexivel, conservador e, muitas vezes, segregador, que se configura o
espago escolar.

O ensino de Historia foi construido e modificado ao longo das décadas desde o
século XIX, sofrendo modificagdes a partir dos contextos. Tomando as categorias de
historicizagao, de Fernandez Cuesta, (SCHMIDT, 1998, p. 102), nas quais o periodo da
constru¢do do codigo disciplinar da Historia no Brasil datou de 1838 até¢ 1931, e o
periodo seguinte (1941-1971), configura-se como a consolidagdo do codigo disciplinar
da Historia no Brasil.

O momento posterior estabeleceu o periodo de crise desse codigo, estando
inserido nos anos que vao desde 1971 até 1984, sendo seguido pela tentativa de
reconstru¢do do codigo disciplinar da Historia. Muitas outras modificagdes ocorreram e
interferiram diretamente no ensino de historia, assim como no cotidiano escolar. Como
exemplo, temos os Parametros Curriculares Nacionais - PCN’s, neles destacamos a
relevancia do ensino de historia nesse contexto que se configura como mais um
momento de reflexdo critica acerca dos conteudos de Historia trabalhados sobre a
diversidade e o estudo dos povos constitutivos da nagdo e, sobretudo, faz referéncia ao

processo de constru¢ao das identidades dos sujeitos.

A sala de aula ndo ¢ apenas um espaco onde se transmite informagdes, mas
onde uma relacdo de interlocutores constréi sentidos. Trata-se de um
espetaculo impregnado de tensdes em que se torna inseparavel o significado
teoria e pratica, ensino e pesquisa. Na sala de aula se evidencia, de forma
mais explicita, os dilaceramentos da profissdo de professor e os embates da
relagdo pedagogica. (SCHIMIDT, 1997, p. 57).

Os professores de historia devem organizar novas formas de estudar e ensinar
historia, possibilitando aos educandos a constru¢do do seu proprio ponto de vista
histérico. Imersos nessa nova perspectiva, colaborar para que seu aluno construa
conceitos e utilize esses aprendizados e informagdes para um posicionamento mais
critico e reflexivo no seu contexto social.

Entendemos que o processo de colonizagdo, bem como o de imigragdo de
diferentes grupos para nosso territorio, fez com que tenhamos uma sociedade plural,
mas tao plural que podemos dizer (sem medo de errar) que pouco ou nada conhecemos

da gente do nosso pais. Claro que para que haja um amplo conhecimento de nossa gente
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fazem-se necessarias mudangas de concepgdes sobre a educagdo, considerando que ela
ocorre em diferentes espagos e, sobretudo, serd necessaria uma escola pedagogicamente
plural, inclusiva, justa ¢ humana; um espago escolar onde, endogenamente, ocorra a
percepcao de que diferencas ja existem e que o respeito a elas seja pratica cotidiana. Um
local onde os docentes entendam que uma formacdo plural, com meta no respeito
mutuo, jamais poderia existir sem considerar que docéncia e discentes sdo partes do

mesmo processo, ou seja:

Ensinar inexiste sem aprender e vice-versa e foi aprendendo socialmente
que, historicamente, mulheres e homens descobriram que era possivel
ensinar. [...] Aprender precedeu a ensinar ou, em outras palavras, ensinar se
diluia na experiéncia realmente fundante de aprender. (FREIRE, 1996, p. 26).

Permite-nos compreender que essas experiéncias sdo determinantes para
incluirmos que o aprender vai além da formagao do educador ou dos conteudos a serem
ministrados em sala, perceber que ela esta na pratica da vida, do socialmente e
historicamente construido.

Dessa forma, refletindo sobre diversidade cultural, sobre o lugar do homem
nessa sociedade, lugar onde ele constréi suas referéncias para trabalhar a relacdo que
terd consigo mesmo € com o outro, lugar desse homem imerso na vida moderna
oscilante e contraditdria em suas praticas, que o leva a se apropriar das questdes que sdo
postas pelos processos civilizatorios, a passar a duvidar do que antes era tido como
certeza.

Assim, consideramos que a discussdo posta por Giddens (1991), sobre a
veneragao do passado na sociedade tradicional e a valorizacdo dos simbolos pelo fato de
conterem e perpetuarem experiéncias de geracdes, a relagdo entre tempo e espago nas
experiéncias particulares abarcando o passado, presente e futuro, contribui
significativamente para a discussdo projetada em meu estudo que visa ao
desenvolvimento de uma proposta pedagogica para o Ensino de Historia sobre a
colonizagao na Bahia.

Ao mapear os estudantes do Ensino Fundamental II, do Municipio de Salvador
(em escola ainda a ser definida), objetivamos construir e aplicar o jogo RPG com esses
estudantes, analisando como a nossa proposta pedagogica pode auxiliar o processo de

ensino-aprendizagem de Historia, bem como ajudar o docente em sala de aula nas
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discussdes de temas, muitas vezes, tdo negligenciados pelos curriculos tradicionais;,
mas que se configuram tao importante, pois impactam diretamente na formacao do povo
brasileiro, na construgdo e reconhecimento da(s) identidade(s).

Nesse contexto, este tema estd presente na modernidade que, segundo Giddens
(1991), tem suas praticas sociais revistas a todo tempo, levando-nos, consequentemente,
a constantes mudangas nos relacionamentos. No passo das incertezas que encontramos
nessa conjuntura, a(s) discussdo(des) sobre identidade(s) surge(m) justamente como
forma de responder a um questionamento sobre quem somos € por que pertencemos a
esse ou aquele lugar ou contexto no qual estamos inseridos, algando reflexdes sobre o

quanto as interfaces globais influenciam em nossas praticas cotidianas.

4 PROPOSTA APLICADA AO JOGO RPG DIGITAL

Falar em nova abordagem metodoldgica tem sua pertinéncia quando entendemos
um pouco mais sobre essa metodologia a qual surgiu nos anos 90, para contrapor a
concepgdo de que ndo deveria haver a consideragdo a parte, pratica necessaria para a
validacao ou refutacdo dos conceitos desenvolvidos sobre educa¢do. Com essa
constatacdo, ndo queremos dizer que adotar a DBR ¢ substituir as abordagens teorico-
metodoldgicas existentes, mas sim agrega-las para o auxilio a resposta ao problema
educacional ao qual se propde a investigacao. Portanto, a relevancia dessa metodologia

para pesquisas aplicadas consiste no fato de que ela:

Valoriza o conhecimento do pesquisador, as investigagdes 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 valoragdo se efetive, pesquisadores como Edelson (2002, p. 116-
117), apontam algumas categorias para as quais o pesquisador ao adentrar o seu campo
de pesquisa, devera se atentar. Dessa forma, o autor pontua que essa pesquisa devera ser
“conduzida”, ou seja, partir da pesquisa anterior e devera “documentar o processo do
desenho do projeto”, consistindo na guarda da documentagdo de forma cumulativa, ao
ponto de que esta auxilie na andlise dos dados empiricos, devera ter “avaliagdo

formativa”, visando a regulacao da aprendizagem no continuo processo de identificagao
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de elementos do projeto atual, os quais destoam do projeto tido como ideal e, por fim,
devera ter a caracteristica da “generalizacdo”, podendo ser aplicada a outros contextos.

Nesse caso, Martineau (1997), apresenta o método de raciocinio histérico como
o mais adequado para o ensino da histdria, pois o raciocinio historico ¢ a questdo central
da aprendizagem da histdria e da propria natureza do conhecimento histérico. Vygotsky
(2009), Jonassem (2003), Matta (2006) destacam que o conhecimento ¢ construido a
partir do universo socio-histérico dos sujeitos que sdao agentes no processo de
aprendizagem, pois pensam sobre o que fazem, sobre o que acreditam e sobre o que os
outros fazem; esse conhecimento empirico ¢ utilizado como mediador no processo de
aprendizagem.

Considerando esses fatores e tendo consciéncia de que estudar e qualificar
intervengdes sdo os elementos principais dessa metodologia, tende-se a chegar ao
melhor dos resultados, que nessa abordagem, devera ser “referente a teoria estudada”,
no sentido de saber se atendeu ou ndo a “solucdo de um problema da praxis” ou
referente a “experiéncia pratica dos envolvidos™.

A metodologia escolhida também revelara a melhor linguagem para o jogo,
visto que o publico alvo sera de estudantes da rede publica. Alguns caminhos serdo
tracado para que melhor sejam compreendidas as abordagens ao longo da pesquisa,
referente ao ensino de histéria através do Jogo de RPG. Além de a pesquisa ser
participante, caracteriza-se como praxioldgica e socioconstrutivista, a luz de Bakhtin e
Vygotsky, sendo ela uma pesquisa de cunho pratico.

A importancia de trabalhar com o presente tema ¢ parte de um movimento
maior que envolve as discussdes sobre a valorizagdo da pluriculturalidade em nossa
sociedade e seus impactos na construcao identitaria, considerando a forma como se deu
a formacgao do(s) povo(s) brasileiro(s), como ainda ndo pode ser considerada satisfatoria
a produgao do conhecimento sobre os processos historicos dos sujeitos envolvidos nesse
contexto.

Desse modo, podemos dizer que essas discussdes emergiram no bojo dos
movimentos sociais que Gohn (2011) apresenta como movimentos de agdes
sociopoliticas e culturais que sempre existiram, sendo viabilizadores de diferentes

formas de organizacdo popular. Ao relacioné-los a educagdo, a referida autora salienta
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que os movimentos sociais se associam as diferentes formas de educar para além da
educagao formal, gerando saberes com carater politico-social.

Partindo dessa premissa, ¢ que a proposta a ser defendida traz esse
questionamento sobre o processo da 1* fase da Coloniza¢ao na Bahia (1500-1549), com
o desenvolvimento de uma nova proposta metodologica que tende a contribuir para a
formacdo e desenvolvimento desses jovens, no intuito de buscar compreender o
processo historico e social da nossa sociedade, reconhecer sua(s) identidade(s) e
cultura(s), pretendendo aprofundar nossas discussdes sobre a temética, no intuito de que

essas pessoas estejam conscientes de que:

[...] identidades e sentidos n3o devem ser vistos como caracteristicas
definitivas ou essenciais cristalizadas para sempre, mas como resultados
provisdrios, porque contextuais, historicos, de um processo agonistico de
resisténcias e acomodagdes em relacdo aos vetores impositivos dos estratos
hegemonicos da cultura. (SANTOS, 2006, p. 13).

Dessa forma, importa-nos dizer que ¢ de suma importancia as discussdes
presentes nos diferentes grupos sociais que, ao se mobilizarem, nos mostram o quanto ¢é
possivel construir uma sociedade verdadeiramente democratica e que € possivel
revermos nossos ideais de igualdade. E importante, também, no sentido de que eles
podem ser organizados por diferentes grupos da sociedade, contando com instancias
governamentais ou mais simples € ndo menos atuantes como as redes de controle,

denominadas por Gohn (2011), como redes cidadas.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Portanto esta pesquisa estd em conformidade com o que apresentamos em
projetos ja desenvolvidos pelo grupo, assim como o0s que permanecem em
desenvolvimento, os quais ratificam o potencial do RPG digital, trazendo novas praticas
pedagogicas para o ensino de Historia, permitindo que o desenvolvimento de diversas
tematicas seja aplicado nos mais diversos niveis de ensino, tendo como fatores decisivos
a interatividade e o dialogismo, os quais transcorrem e fundamentam o ensino de
Historia, além de corroborarem com a perspectiva pedagogica do grupo.

Em uma pesquisa DBR, espera-se o desenvolvimento de conhecimento

aplicado na forma de principios de aplicacdo, que, nesse caso, sdo os principios de
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aplicagdo do RPG para o ensino de Historia. E através da pesquisa que se pretende
chegar ao entendimento de questdes que nos inquietam e que sao passiveis de respostas
por parte das ciéncias. Dessa forma, ¢ inegdvel a necessidade do entendimento sobre
como os individuos estdo presentes dentro dessa ciéncia.

O estudo dos tedricos que versam sobre a contemporaneidade nos serve para
ampliar nosso entendimento sobre as mudangas que ocorrem em nossa sociedade. Serve
também para percebermos que essa mudanca ¢ gradativa, o que nos leva ao
questionamento sobre a percep¢do de sua ocorréncia.

Incontestavelmente, nos torna mais criticos, em relagdo ao universo social em
que vivemos ¢ nos torna mais reflexivos sobre os possiveis rumos que a nossa sociedade
pode seguir, também nos tenciona no sentido que aguca um maior senso de
responsabilidade como educadores e na educacdo como um todo, ampliando nossos
conhecimentos construidos a partir das relagcdes dos individuos e da consciéncia de que
toda e qualquer mudancga na sociedade perpassa nao apenas nessa area de estudo, mas,

principalmente no campo de ensino para a vida.
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