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RESUMO

O estudo analisa 0 RPG (Role-playing game), criado nos anos 1970, como ferramenta
educacional para o ensino de Historia, vinculado ao Programa de Pds-graduacéo
Profissional em Educacéo: Mestrado em Formacéo Docente para a Educacao Basica
da Universidade de Uberaba, no escopo da Linha de Pesquisa Saberes e Praticas
Docentes na Educacgao Basica e ao Projeto de Pesquisa “Observatorio do Ensino de
Historia e Geografia. Objetiva-se investigar o potencial do RPG para tornar o ensino
de Histéria mais significativo para alunos do 6° ano do ensino fundamental, anos finais.
Situa-se no campo da abordagem metodologica qualitativa, uma investigacdo
narrativa (Clandinin; Connelly, 2015), com observacao da experiéncia do professor-
pesquisador e vivéncia dos participantes alunos-jogadores durante um periodo de
consolidacdo do conhecimento e a culminancia de uma-aula jogo com RPG,
fundamentando-se teoricamente na perspectiva lidica educacional de Huizinga
(1938) e Elkonin (1978). A pesquisa focaliza o uso do RPG como recurso didatico
interativo e colaborativo, avaliando sua eficAcia no engajamento dos alunos e na
promocdo de habilidades como pensamento critico e colaboracdo. Os resultados
evidenciaram que a integracdo do RPG nas aulas de Histéria promove um
aprendizado mais significativo e engajador. Constatou-se a importancia da
experiéncia do professor no desenvolvimento da pesquisa e a necessidade de um
planejamento detalhado para o desenvolvimento pedagogico. Ao final, apresenta-se
um produto educacional pratico: um manual para professores de Historia utilizarem o
RPG como recurso didatico, por meio de exemplos passiveis de serem utilizados em
sala de aula.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem de Histéria, RPG, Recurso Didético.
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ABSTRACT

The study analyzes the RPG (Role-playing game), created in the 1970s, as an
educational tool for teaching History, linked to the Professional Postgraduate Program
in Education: Master's Degree in Teacher Training for Basic Education at the University
of Uberaba, within the scope of the Research Line Knowledge and Teaching Practices
in Basic Education and the Research Project “Observatory of Teaching History and
Geography. The objective is to investigate the potential of RPG to make History
teaching more meaningful for students in the 6th year of elementary school, final years.
It is in the field of qualitative methodological approach, a narrative investigation
(Clandinin; Connelly, 2015), with observation of the experience of the teacher-
researcher and the experience of student-player participants during a period of
consolidation of knowledge and the culmination of a class game with RPG, theoretically
based on the playful educational perspective of Huizinga (1938) and Elkonin (1978).
The research focuses on the use of RPG as an interactive and collaborative teaching
resource, evaluating its effectiveness in engaging students and promoting skills such
as critical thinking and collaboration. The results showed that the integration of RPG
into History classes promotes more meaningful and engaging learning. The importance
of the teacher's experience in developing research and the need for detailed planning
for pedagogical development was noted. In the end, a practical educational product is
presented: a manual for History teachers to use RPG as a teaching resource, through
examples that can be used in the classroom.

Keywords: Teaching of History, RPG, Didactic Resource.



‘Nao eduques as criancas nas varias
disciplinas recorrendo a for¢a, mas como se
fosse um jogo, para que também possas
observar melhor qual a disposicao natural de

cada um.”
Platdo (427-347 a.C.)









LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Foto da fachada da EE José Soares Diniz e Silva localizada na cidade
de Ribeirdo das Neves, MG 19

Figura 2: Desenho de pesquisa 39
Figura 3: Caixa “Introdutodria” para iniciantes do Dungeons & Dragons de 1991. 77
Figura 4: Dados multifacetados (d4, d6, d8, d10, d12 e d20) 79

Xi






LISTA DE QUADROS

Quadro 1: Marcos normativos do ensino de Historia pos LDB 49
Quadro 2: Portal do Profhistéria - Resumo das Dissertacdes sobre RPG no Ensino
de Historia 88
Quadro 3: Catalogo de Teses da CAPES - Resumo das Disserta¢des sobre RPG no
ensino 90
Quadro 4: Habilidades pertinentes ao ensino do conteudo Grécia Antiga elencadas
para esta pesquisa. 98
Quadro 5: Situacdes de Jogo Hipotéticas. 105
Quadro 7: Aulas Expositivas e Abordagens 111
Quadro 8: Perguntas preparadas previamente para a aula-jogo e possiveis
resolucoes 113

Quadro 9: Situacdes problema, justificativa e possiveis decisées durante a aula-jogo.
114

Xii






AWE
BDTD
BNCC
D&D

EJA

EE

FEMIC
FEBRAT
FORDAPP

GEPEGH
GURPS
ICEB
IES
LARP
LDB

MG
PCNs
PNE
REANP
RPG
TSR
UNIUBE

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Apocalypse World Engine

Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
Base Nacional Comum Curricular

Dungeons & Dragons

Educacao de Jovens e Adultos

Escola Estadual

Feira Mineira de Iniciacdo Cientifica

Feira Brasileira dos Colégios de Aplicacao Técnica
Grupo de Pesquisa Formacédo Docente para a Pratica
Pedagdgica

Grupo de Estudos e Pesquisa em Educacdo, Género e Histéria
Generic Universal RolePlaying System

Iniciacdo Cientifica na Educacéo Basica

Instituicdo de Ensino Superior

Live Action Roleplaying

Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao

Minas Gerais

Parametros Curriculares Nacionais

Plano Nacional de Educacgéao

Regime Especial de Atividades Nao Presenciais
Role-Playing Game

Tactical Studies Rules

Universidade de Uberaba

Xiii






SUMARIO

PROLOGO - MEMORIAL

1. INTRODUCAO

1.1 Justificativas

1.2 Problema, hipo6teses e objetivos da pesquisa.

1.3. Estrutura da dissertacao/produto

2 REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

2.1 Metodologia

2.1.2 Desenho

2.3 A investigacdao narrativa

3. SOBRE O ENSINO DE HISTORIA

3.1 Ensinar Histéria no século XX e XXI

3.2 Leis e transformagdes no ensino de Histdria no tempo recente
3.3 0 que se espera do ensino de Histdria no século XXI
4. JOGAR PARA APRENDER E APRENDER PARA JOGAR
4.1 Jogos digitais X Jogos analdgicos

4.2 Jogos Analégicos

4.3 Praticidade, uma necessidade.

5 RPG, O QUE E?

5.1 RPG, como recurso didatico

5.2 RPG, um estado do conhecimento

5.3 RPG e Integracdo no curriculo de Histéria

6 METODOLOGIA

6.1 Definindo a abordagem

6.2 Escolhendo o Sistema de Regras

6.3 Forma de Avaliagcéo

7 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

7.1 A turma e a proposta.

7.2 Consolidando conhecimentos prévios

7.3 Aplicando o RPG como recurso didético.

7.4 Como foi a aula-jogo?

8 PLAUSIBILIDADE

8.1 Beneficios do uso de RPG de mesa em aulas de Histoéria

8.2 LimitagOes e desafios do uso de RPG de mesa em aulas de Histoéria

9 CONSIDERACOES FINAIS
10. REFERENCIAS

15
26
27
29
30
32
36
38
40
43
46
49
61
63
69
71
74
75
80
87
95
97
100
101
104
107
109
110
112
115
119
122
124
125
128

11. PRODUTO: “QUADROS & DADOS: UM MANUAL PARA USAR O JOGO DE

RPG NAS AULAS DE HISTORIA”

Xiv

137



Xiv



28

PROLOGO - MEMORIAL

Sou! brasileiro, tenho 36 anos de idade, morador da regido noroeste de Belo
Horizonte — MG, cidade onde nasci e vivi, sou professor efetivo? da rede publica do
estado de Minas Gerais, sou pai de duas meninas Helena e Laura, 12 e 7 anos

respectivamente, e esposo de Elen, também professora da rede publica estadual.

Minha histéria de vida comeca com as escassas lembrancas sobre a pré-escola
e a minha preferéncia por atividades ludicas, como televiséo, brincadeiras e jogos dos
mais variados tipos. Fui, desde o principio, uma crianca curiosa, gostava de saber
nomes e seus significados, animais e suas origens, sempre buscando fatos,
curiosidades e historias por tras de tudo o que me interessava; gostava de “saber tudo”
e carrego esses tracos de personalidade até os dias atuais. Lembro de ficar folheando
as paginas da Enciclopédia de 12 volumes de meu pai por horas, lendo sobre diversas
coisas, além de preferir assistir Discovery Channel® e seus documentarios, ignorando

em parte os programas infantis da época.

Durante a adolescéncia voltei minha atencdo aos jogos digitais, jogos
recreativos e livros dos mais variados tipos, em especial os livros de RPG*, que
continham regras e teméticas para construcdo de minhas proprias aventuras. Diante
das mais variadas fontes de entretenimento, sempre notei a possibilidade de

aprendizado a partir da simples diverséao, afinal, funcionava para mim.

Na fase adulta, entre 2007 e 2010, segui com a formac&o inicial no curso de
Bacharelado e Licenciatura em Histéria, enquanto adentrava no mundo do trabalho

no Cartoério de Venda Nova, na zona norte de Belo Horizonte. Logo, segui pela

1 Ao narrar fatos de minha histéria de vida, escrevo na primeira pessoa.

2 Cargo efetivo é aquele que pode ser exercido exclusivamente por meio de aprovagdo em concurso
publico de provas ou de provas e titulos.

3 O Discovery Channel é um canal de televisdo por assinatura distribuido pela Warner Bros. Discovery
destinado a apresentacédo de documentarios, séries e programas educativos sobre Ciéncia, tecnologia,
Historia, meio ambiente e Geografia.

4 Sigla em inglés para Role Playing Game, um jogo de interpretacdo de papéis, onde os jogadores
usam dados e regras pré-definidas para construir historias e aventuras dos mais variados tipos de forma
colaborativa.



29
licenciatura em Geografia e atualmente possuo poés-graduacdes lato sensu em
Metodologia do Ensino em Histéria e Geografia, Apoio Educacional Especializado,

Gestao Escolar Integradora, Docéncia no Ensino Superior e Educacao a Distancia

Meus interesses pessoais se voltam para o aprendizado, didaticas
diferenciadas e a diversidade de conhecimentos. De um ponto de vista mais
académico me interesso pela inovacao, didatica ludica e tecnologias aplicadas a uma
educacdo transformadora, subjetiva e interativa, que utilize conhecimentos prévios e
cative os alunos, principalmente os alunos das regifes periféricas de Belo Horizonte -
MG.

Iniciei meus trabalhos como professor de Histdria na rede estadual de Minas
Gerais em agosto de 2011, tive o privilégio de trabalhar com turmas do ensino
fundamental nos anos finais e no ensino médio, porém em condi¢Bes precérias de
atuacdao, infelizmente estas condi¢des perdurariam ao longo destes doze anos em que
atuo na rede como professor efetivo. Neste tempo trabalhei a Histéria nos mais
variados seguimentos educacionais dentro do ensino estadual: como professor do
ensino regular, professor de projetos de readaptacéo e defasagem escolar, professor
interdisciplinar de Historia, Ensino Religioso e Geografia, professor de Tecnologia da
Informacdo no extinto projeto Reinventando o Ensino Médio, atualmente professor
orientador de iniciacdo cientifica na educa¢do basica, coordenador e integrador de

areas de conhecimento do novo ensino médio.

Ao longo deste percurso trabalhei em diversas escolas e percebo que as formas
de ensinar continuam “estacionadas” no tempo na rede publica estadual, s&o as
mesmas condi¢cdes que vivenciei em minha época escolar: professores repetitivos,
excesso de contetdos didaticos, péssimas estruturas educacionais para professores
e alunos, baixissima interagdo dos saberes escolares com as tecnologias da
informacdo, entre outras mazelas educacionais caracteristicas da falta de

compromisso das entidades governamentais para com o ensino publico.

Paralelamente as atividades profissionais na rede publica, atuei como
Professor Colaborador em Jogos Digitais Educacionais nos anos de 2011 a 2013. Meu

trabalho neste segmento consistia em consultoria educacional e na adequacao dos
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conteudos disciplinares de Historia e Geografia aos jogos digitais desenvolvidos pela
empresa ATHEVA, uma empresa que focava na distribuicdo de uma plataforma
gamificada de ensino para o ensino fundamental anos finais. Neste seguimento, com
auxilio de outros profissionais, revisava a forma como os conteudos eram inseridos
em jogos dos mais variados tipos, como cacga-palavras, quebra-cabecas, quizzes®,

ligue-pontos etc.

Entre os anos de 2012 e 2013, me especializei em Metodologia do Ensino em
Historia e Geografia, buscando aproximar minha didatica aos contetdos de Histéria,
tentando alcancar um ensino que seja mais atrativo a realidade contemporanea de
meus alunos, uma necessidade imediata da era digital regida pela internet. No
entanto, a disponibilidade de recursos didaticos e tecnologicos nas escolas estaduais

foi, e ainda é, uma barreira a ser transposta.

A partir de 2013 comecei a expor meus textos e conhecimentos educacionais
em blogs e sites educacionais pela internet, condicdo que exerci sem fins lucrativos
junto ao site Portal Educacdo® e outros. Meus textos abordavam guestionamentos
sobre as praticas educacionais, problemas na educacao basica, a problematica do
ensino de Histéria contemporaneo, entre outros assuntos pertinentes a educacéo

basica. No momento ndao atuo mais nestes.

No ano de 2014, iniciei minha carreira como professor de Historia para o ensino
fundamental anos finais na rede particular de ensino, trabalhando simultaneamente
na rede publica estadual. Neste seguimento profissional foi possivel pér em pratica
minhas expectativas didaticas para o ensino de Historia. A rede particular me permitiu
0 uso de materiais como computadores, televisores, retroprojetores e outros materiais
tecnoldgicos, recursos didaticos que possibilitaram um ensino mais versatil e
diversificado. Nesta escola em especial, era possivel praticar abordagens
pedagdgicas diferenciadas com jogos de tabuleiro, era possivel citar referéncias

contemporaneas de jogos de videogames, excursdes a diferentes museus e cinemas,

5 Quiz é o nome de um jogo de questionarios que tem como objetivo fazer uma avaliagdo dos
conhecimentos sobre determinado assunto.

6 https://www.portaleducacao.com.br/
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pois estes alunos tinham um poder aquisitivo consideravel. Infelizmente, fui desligado
da rede no final de 2015.

Ainda em 2014, comecei a apresentar na internet, aulas diferenciadas de
Histéria, um projeto pessoal de video aulas rapidas e simples, chamado de “Boru’
Explica”™, o mesmo pode ser visto por meio do site Youtube.com. Infelizmente o
projeto ndo € mais uma prioridade, com publicacfes escassas até os dias atuais,
devido a problemas pessoais e financeiros, impossibilitando assim a sua execucao.

Pretendo retornar as atividades assim que possivel.

Formei-me licenciado em Geografia em 2015, buscando a interdisciplinaridade
como foco educacional, situacdo em que obtive éxito ao conciliar o ensino de Histéria
e Geografia na rede publica estadual, devido a falta de professores ser corriqueira.
Entre os anos de 2017 e 2019 procurei me especializar na area de Educacéo Especial,
visando um atendimento especializado aos educandos com as mais variadas
necessidades especiais e busquei, pela especializacdo em Gestdo Escolar
Integradora, o que me possibilitou compreender melhor os campos de gestéo,

supervisao e inspecao escolar.

Ao longo do percurso, como professor efetivo estadual, me vi aprovado e
certificado pela Secretaria de Estado de Educacéo de Minas Gerais (SEE MG), como
gestor escolar, capaz de assumir a gestdo de uma escola estadual. Assim, em 2019,
me tornei Diretor da Escola Estadual da Escola Estadual José Soares Diniz e Silva,
regido de Justinopolis, municipio de Ribeirdo das Neves - MG, conforme capacitacdo
e processo de eleicdo devidamente logrados. Administrei uma escola com cerca de
750 alunos e 82 profissionais, estive a frente de programas que visavam a melhoria
da educacédo como o programa de melhorias do ensino médio Jovens do Futuro, em
parceria com o Instituto Unibanco, implementamos conforme orientagcdes da

secretaria 0 programa de Ensino Integral para os anos finais do ensino fundamental

7 Apelido carinhoso que recebi na pré-adolescéncia e perdura, até hoje, entre meus amigos, colegas e
alunos préximos. Significado em japonés: bola.

8 https://www.youtube.com/@boruexplica
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estadual, inauguramos o turno noturno da escola com turmas do EJA® e o curso
Técnico em Administracao.

Em 2020, como diretor, participei ativamente do processo de implantacdo do
Regime Especial de Atividades Nao Presenciais (REANP), modalidade de ensino a
distancia que visava garantir a educacdo aos educandos da rede publica de ensino,
enquanto durasse a pandemia do COVID-19'° que impossibilitava a permanéncia dos
profissionais e alunos em ambiente escolar. Nesta experiéncia, tive altos e baixos,
lidar com funcionarios da escola era 0 mais estressante, lidar com os alunos era um
alivio, ser diretor me possibilitou ampliar minha visdo sobre o funcionamento escolar,
além de desenvolver uma maior empatia sobre as dificuldades gerenciais de uma

escola publica.

Figura 1: Foto da fachada da EE José Soares Diniz e Silva localizada na cidade de Ribeirdo
das Neves, MG

Fonte: autor, 2023

9 Educacado de Jovens e Adultos, ensino fundamental — anos finais e ensino médio.

10 A pandemia de COVID-19 foi um surto global de doenga causado pelo coronavirus SARS-CoV-2,
comecando na cidade chinesa de Wuhan em 2019. Espalhou-se rapidamente pelo mundo, resultando
em restricdes de viagens, lockdowns e mudancgas significativas na vida cotidiana. Teve impactos graves
na saude, economia e sociedade, com milhGes de mortes registradas. O desenvolvimento e distribuicao
de vacinas tém sido cruciais para controlar a propagacéo do virus.
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Ainda nos anos de pandemia, isto €, 2019 a 2022, decidi fazer mais uma
licenciatura, focando no ensino e aprendizado basico infanto juvenil, conclui o curso
de Pedagogia rapidamente e concomitante me especializei em Docéncia do Ensino
Superior e Educacdo a Distancia. Durante o periodo de atividades a distancia, o
ensino EAD pareceu-me o futuro da educacéao, talvez ndo a educacéao publica basica,

mas de fato o ensino superior, publico e privado seguiu esta tendéncia.

No ano de 2022, formei-me licenciado em Letras, Portugués-inglés, graduacéo
que fiz para aprimorar meu curriculo, como professor da educacao basica. Felizmente,
também em 2022, fui aprovado no programa de pds-graduacao stricto sensu da
UNIUBE, modalidade mestrado profissional, foco em Formacdo Docente para a
Educacéo Basica, por meio do Projeto de Formacao dos professores da rede estadual
de Minas Gerais, o Trilhas Educadores, parte do programa Trilhas do Futuro!!. Ter
conseguido a aprovacdo no programa de Mestrado provou-se um sonho realizado,
pois tentava ingressar em programas de varias IES (Instituicdo de Ensino Superior)

desde que me formei, em minha primeira licenciatura em 2011, Histéria.

Estudante na UNIUBE, meu foco de pesquisa é a didatica e metodologia do
ludico em sala de aula, meu objeto é o0 RPG em sala de aula, onde proponho a
interacdo direta entre professor e alunos por meio do incentivo a participacdo em
aventuras didaticas narradas pelo professor regente de Historia. Acredito que esta
metodologia deva ser estudada mais afinco, pois a utilizo em minhas aulas, ha alguns

anos e tenho logrado éxito, junto aos alunos entre 11 e 18 anos.

Ao final de 2022, terminei meu mandato como diretor escolar, deixando o cargo
e uma escola abrangendo, trés turnos de funcionamento, cerca de mil alunos e 120
funcionarios e as mais diversas modalidades de ensino possiveis na rede estadual.
Iniciei-me em 2023, na funcdo de vice-diretor escolar, atuando também como

coordenador do programa Novo Ensino Médio, professor de Histéria, integrador para

1 Projeto do Governo do Estado de Minas Gerais que visa oferecer, gratuitamente, cursos de
Graduacdo, Pés-Graduacao Lato Sensu e Stricto Sensu para servidores da Educacdo do Estado de
Minas Gerais, implantado na gestdo do Governador Romeu Zema em 2022. Resolucdo SEEMG n°
4.697, de 13 de janeiro de 2022.
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as turmas de ensino médio na modalidade EJA e professor de orientacdo cientifica

para alunos da rede publica estadual.

Minha primeira experiéncia como pesquisador foi na conclusdo da primeira
licenciatura em 2011, Histdria, nesta época trabalhava como escriturario”> de um
cartorio de notas e registro civil, no distrito de Venda Nova em Belo Horizonte. No
cartoério, como escriturario, tinha acesso aos livros de registros de nascimentos do
século XIX, os mais antigos eram chamados de “registros paroquiais”, resquicios da
transicdo da monarquia para republica onde o registro de nascimento, casamento e
6bitos da regido eram oficiais, mas ainda feitos pelo paroco® da regido. Com esses
registros em maos propus ao meu orientador na época, Prof. Dr. Hilton César,
correlacionar os homens e mulheres que se declararam “testemunhas” dos
nascimentos, por muitas vezes os padrinhos destas criancas. Por meio desta pesquisa
foi possivel elencar os homens, cujo testemunho repetia-se por diversas vezes,
aqueles cuja “palavra” era tida como a “veracidade dos fatos” relatados. Feita a
pesquisa, apresentei-a na forma de monografia, concluindo assim minha graduacao

de bacharel e licenciado em Historia.

Em 2013, optei por me especializar como professor de Historia, fazendo entao
uma pos-graduacdo de metodologia na area, nesta também optei como trabalho de
concluséo de curso uma pesquisa sobre o uso de um jogo especifico como material
pedagdgico. Nesta pesquisa, analisei o alcance da percepcao e correlagdo do
conteudo de Histéria, Independéncia dos Estados Unidos da Ameérica, aliado a
interatividade propiciada pelo jogo Assassin’s Creed' lll, cujo enredo se passa no
mesmo periodo. A pesquisa se tornou um estudo de caso, onde foram entrevistados
cerca de 10 jovens, entre 12 e 14 anos, onde eles puderam apontar similaridades do
que foi relatado durante uma aula prévia sobre o conteudo e a interagdo propiciada
pelo jogo. Concluida, foi produzido um artigo apresentado como trabalho de conclusdo

de curso para obtencé&o do titulo de pés-graduado.

12 Encarregado de redigir, verificar, autenticar e pesquisar os mais variados tipos de documentos
publicos que necessitem de registro notarial.

13 padre ou sacerdote catélico responséavel por uma paréquia, uma regidao com seus devidos fiéis.

14 Assassin's Creed é uma série de jogos eletrénicos desenvolvida pela empresa Ubisoft. Nestes games
o enredo e a ambientagcdo se focam em momentos histéricos especificos, respeitando as figuras e os
acontecimentos historicos e suas temporalidades.
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Em 2018 e 2019, cursei duas pos-graduacdes ao mesmo tempo, em ambas

meu papel como pesquisador resumiu-se em pesquisar e correlacionar as legislacées
pertinentes ao meu objeto de pesquisa para a producao de dois artigos como trabalho
de concluséo de curso. Na pés de Gestdo Escolar, analisei a proposta de avaliacao
escolar por meio de das resolucbes apontadas pela Secretaria Estadual de Educacao
de MG. Na pé6s de Educacdo Especial, apontei as informacdes dos professores
regentes e dos professores de apoio em face ao aprendizado dos alunos da educacao
especial, também mediante aos apontamentos das resolu¢cdes da secretaria. Em
ambas, a andlise criteriosa dos documentos e a discussdo de suas correlacbes se

fizeram necessarias para concluir as pesquisas.

Ainda durante minha trajetéria como gestor escolar em 2021 tive a
oportunidade de auxiliar, como coorientador de pesquisa, o professor de Ciéncias e
mestre em Biologia, Thiago Fernandes da Silva, selecionado como professor-
orientador do Nucleo de Pesquisa da EE José Soares Diniz e Silva por meio de
qualificacdo no edital do programa ICEB (Iniciacdo Cientifica na Educacao Bésica) da
Secretaria Estadual de Educacdo de Minas Gerais. Neste programa o objetivo era
orientar cerca de 12 estudantes do ensino fundamental e médio como potenciais
pesquisadores. O objeto de pesquisa escolhido pelo professor foi a analise dos cursos
d'agua urbanos presentes na regiao do bairro Fortaleza, no municipio de Ribeirdo das
Neves — MG. Concluidos os trabalhos em 2022, os alunos em parceria com seus
orientadores elaboraram um relatorio de pesquisa, convertido em artigo cientifico que

sera futuramente publicado pela secretaria de educacéao.

Durante o inicio do processo de mestrado em 2022, felizmente me vi acolhido
pela professora Dra. Selva Guimardes, minha orientadora, sempre se mostrando
alegre e prestativa para com as dificuldades que viria a enfrentar no mestrado, que
foram muitas. A principio senti-me deslocado, fazia tempos que ndo praticava a
pesquisa académica como forma de aprimoramento dos estudos, confesso que tenho

dificuldades até agora enquanto escrevo este memorial.

Na minha proposta de pesquisa, sugiro uma abordagem que privilegie
aplicacdo e incorporacdo do jogo de RPG como um recurso didatico inovador na

metodologia do ensino de Histdria. Essa abordagem especifica concentra-se na
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utilizacdo analogica do RPG, direcionada ao aprendizado subjetivo de um grupo de

alunos do 6° ano do ensino publico em uma escola estadual de Minas Gerais.

A proposta se distancia do uso de recursos digitais, enfatizando a criagéo de
uma experiéncia mediada por um professor, e requer pouco material, contando
apenas com lapis, papel, dados e a imaginacgéo vivida tanto dos alunos quanto dos
professores. Essa perspectiva visa promover uma abordagem mais acessivel,
fomentando a participacdo ativa e a construgdo conjunta de conhecimento no

ambiente educacional.

Iniciado meus estudos junto a UNIUBE me espantei com toda a carga de
compromissos e tarefas a serem concluidas para obtencéo do titulo de Mestre. Tive
problemas de saude no meio do 2° semestre de 2022, tendo que me afastar de todas
as atividades escolares e profissionais por um periodo longo, ndo podendo focar
minha atencéo nos estudos. Felizmente superei, em partes, a debilidade momentanea
e consegui apresentar cerca de trés artigos para a instituicdo no final daquele ano, um
sobre legislacdes pertinentes ao ensino de Histdria, outro sobre a historia na historia
da educacao brasileira ao longo do século XX e XXI e outro sobre um trabalho
interdisciplinar para jovens do ensino médio focando no ambiente da cozinha como
mediador da aprendizagem. Superadas as dificuldades iniciais, iniciei no 1° semestre

de 2023 disposto a focar na minha pesquisa.

No primeiro semestre de 2023, optei por fazer apenas duas disciplinas, uma
obrigatéria e outra optativa, nestas os objetivos se mostraram a prética efetiva da
escrita do objeto de pesquisa, confesso que a principio ndo consegui direcionar bem
“sobre o que escrever’ acerca, optei por escrever este memorial como forma de
exercitar os pensamentos, focando no processo de mestrado. Felizmente, a prof?
Selva Guimaraes, minha orientadora, clareou um pouco para mim o caminho para o

meu objeto de pesquisa, sou muito grato por isto.

Hoje, junto ao programa de formacéo, faco parte dos grupos de pesquisa
FORDAPP> e GEPEGH?®, ambos sobre a linha de pesquisa “Praticas Docentes para

15 Formacao Docente, Direito de Aprender e Praticas Pedagdgicas, UNIUBE — MG.
16 Grupo de Estudos e Pesquisas em Ensino de Geografia e Histéria. UFU - MG
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a Educacéo Basica. Em 2023, com a devida orientacdo da professora, me atentei ao
estado do conhecimento do meu tema, entre os anos de 2017 e 2022'/, nédo
encontrando muitos estudos, talvez pela dificuldade imposta pelo periodo pandémico
as publica¢cbGes foram escassas.

Em maio de 2023 fui selecionado como professor-orientador pela Secretaria de
Educacédo de MG, no programa ICEB?!® para acompanhar e instruir jovens do ensino
médio e fundamental nos caminhos da pesquisa académica, com a proposta de
inovacao para o novo ensino médio. O objeto de pesquisa aprovado foi a analise da
franquia Assassin’s Creed como potencial recurso didatico-pedagdgico para auxiliar
na aprendizagem de conteddos historicos. A previsdo é que esta pesquisa seja
terminada em dezembro de 2024. Ensino jovens do ensino fundamental e médio, com
idades entre 13 e 17 anos, 0S primeiros passos como pesquisadores mirins, visando
incrementar seu curriculo e fomentar sua criatividade académica. Formamos um
Nucleo de Pesquisa sobre Jogos Digitais e seu potencial didatico-pedagdgico, os
jovens promissores propdem suas préprias pesquisas, indagando diferentes questées

sobre jogos digitais e disciplinas escolares.

No segundo semestre de 2023 me inscrevi em duas disciplinas optativas para
incrementar meu curriculo, precisei aproveitar a oportunidade, ambas sao focadas na
pratica de ensino-aprendizagem escolar. Pretendo com estas disciplinas “a mais”
melhorar meu curriculum profissional e me candidatar para o processo de Doutorado

assim que possivel, terminado o Mestrado.

Também no segundo semestre de 2023, tive a oportunidade de inscrever meus
alunos de Iniciacao Cientifica em feiras de ciéncias, estes sdo promissores, sigo
incentivando-os e contando com a ajuda dos professores colaboradores de diferentes
conteudos, como Portugués, Ciéncias, Biologia e Lingua Inglesa. Felizmente, no més

de agosto tivemos dois trabalhos de autoria dos alunos aprovados na FEMIC??, e no

170 recorte se faz necessario uma vez gue os trabalhos produzidos em 2023 ainda ndo foram
publicados, por estarem sendo produzidos.

18 |niciacio Cientifica na Educacdo Basica, programa implantado pela SEE MG que visa aproximar
pesquisa cientifica a formac¢éo dos estudantes.

19 Fejra Mineira de Iniciacdo Cientifica, realizada pela AMPIC - Associacdo Mineira de Pesquisa e
Iniciag&o Cientifica. E um movimento de promogcéo e divulgacao cientifica que incentiva a criatividade,
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més de outubro tive a noticia de que seis resumos expandidos foram aprovados na
FEBRAT?0. Os alunos precisaram apresentar seus trabalhos remotamente junto a um
grupo de avaliadores na FEMIC, na FEBRAT, solicitaram cinco dos resumos
expandidos para serem publicados nos anais do evento, ap0és revisdo. Um orgulho

pessoal para mim, um marco na minha carreira como professor.

Sigo neste final do segundo semestre de 2023 escrevendo alguns artigos
esporadicos sobre jogos digitais, jogos analdgicos e seu potencial educacional, além
de ter o prazer de escrever em colaboragcédo com outros professores de minha unidade
escolar um capitulo de livro, cuja proposta foi apresentada por minha filha mais velha,

Helena.

Logo no comecgo do primeiro semestre de 2024, me vi imerso em um cenario
desafiador, com mudancas drasticas nos horarios, finalizacdo de turmas, ajustes na
carga de trabalho e nos turnos - uma verdadeira desorganizacdo do trabalho
pedagdgico institucional. Em meio a esse turbilhdo, obtivemos uma conquista notavel:
cinco trabalhos produzidos pelos alunos do ICEB foram publicados em uma revista
académica, um feito excepcional para uma escola publica. Somente apds a calmaria
pude retomar a escrita da minha dissertacéo e relatar minhas experiéncias com o uso

do RPG na sala de aula.

Ao finalizar este memorial, faco uma reflexdo profunda sobre toda a jornada
vivenciada, repleta de desafios e superacdes, durante meu periodo como mestrando,
professor, coordenador, orientador e vice-diretor. A vida de pesquisador se revelou
desafiadora, exigindo um esforco arduo daqueles que trabalham e estudam

simultaneamente, como eu, que acumula fungdes.

Agora, como Mestre em Educacado, apenas quero que as coisas melhorem e

mais portas se abram no meu caminho.

a inovagdo e o protagonismo em estudantes e professores, através de acdes diversas de ensino,
pesquisa e extensao.

20 Fejra Brasileira dos Colégios de Aplicacdo Técnica, promovida pela UFMG. é uma feira cientifica que
promove a divulgagéo dos trabalhos desenvolvidos por estudantes da Educacao Basica e Educacéo
Profissional e Tecnoldgica sob a orientacéo de professores das diferentes areas de conhecimento.
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1. INTRODUCAO

O RPG, ou Role-Playing Game (jogo de interpretacdo de papéis), teve sua
origem na década de 1970 nos Estados Unidos, com o langamento comercial do jogo
"Dungeons & Dragons" em 1974 pela Tactical Studies Rules (TSR), desenvolvido por
Gary Gygax e Dave Arneson (Gygax e Arneson, 1974). Desde entdo, o RPG se
difundiu, apresentando variacdes e sistemas em jogos de tabuleiro e videogames.
Este tipo de jogo, centrado na criagcdo colaborativa de uma aventura, ganhou
popularidade entre os jovens no final do século XX e XXI em todo o mundo, tanto em
formato analdgico quanto digital, abrangendo livros, jogos de tabuleiro e interpretacéo

pura.

Uma partida tipica de RPG permite que o jogador interaja, participe ativamente,
faca escolhas e enfrente desafios junto aos seus colegas, transformando o
entretenimento em um processo interativo e colaborativo. O objetivo é fazer com que
0s participantes se tornem protagonistas de uma aventura ficticia, embasada no
conhecimento coletivo dos jogadores. Ao incorporar elementos como regras, historia,
enredo, ambientacao, l6gica, desafios e objetivos, as partidas de RPG tornam-se um
meio viavel para abordar, positivamente, os contetdos ministrados pelos professores,
especialmente em Histdria. Isso ocorre ao proporcionar uma imersao em diferentes
momentos historicos, apresentando situagdes ficticias, mas plausiveis, para serem

exploradas e resolvidas em sala de aula.

Neste trabalho, sugiro empregar o RPG para enriquecer o ensino ludico no
ensino fundamental, particularmente no componente curricular de Histéria. A
incorporacdo de abordagens ludicas no processo de ensino-aprendizagem tem
evidenciado beneficios a pratica pedagdgica ao tornar o ensino mais dinamico e

envolvente, resultando no aumento da motivacao e do interesse dos alunos.

O RPG, em particular, constitui-se um meio poderoso para explorar temas
histéricos, permitindo que os alunos assumam papéis de personagens da época e

vivenciem eventos de maneira imersiva. Isso ndo apenas contribui para uma
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compreensdo mais subjetiva?’ dos contextos histéricos, mas também promove o
desenvolvimento de habilidades cruciais, como pensamento critico, criatividade e

empatia.

O RPG em sala de aula fomenta atividades colaborativas, estimulando a
comunicacdo e a interacdo entre os alunos. Ao trabalhar em equipe para superar
desafios, os alunos desenvolvem habilidades sociais fundamentais, como a

capacidade de colaborar e se comunicar efetivamente.

Em resumo, o uso do RPG em sala de aula, especialmente nas aulas de
Histdria, € uma abordagem pioneira e divertida para promover um ensino envolvente
e ludico, contribuindo para o desenvolvimento integral dos alunos. Nesta dissertacao,
focaremos no uso do RPG, sua interacdo com o aluno-jogador e seu potencial
educacional, visando aproximar o objeto de ensino dos educandos, permitindo-lhes
participar ativamente de uma atividade lidica com uma ambientacdo adequada ao

contetdo desejado.
1.1 Justificativas

Propor a adocdo do RPG como recurso didatico-pedagdgico no ensino de
Histéria no século XXI apresenta plausibilidade por varias razdes. Na proposta ludica
e imaginativa do RPG, os alunos sao transportados para o passado, guiados pelo
professor-narrador na apresentacao prévia dos contetdos histéricos. Isso possibilita
uma abordagem mais intima e envolvente dos contextos histéricos em sala de aula,
potencialmente contribuindo para uma compreensdo mais subjetiva dos eventos e 0

desenvolvimento de um senso critico mais agucado.

Na dissertacdo de mestrado "O RPG como recurso didatico para o ensino de
histéria”, de Claudia Maria Coélho Alves (2015), a autora aborda a possibilidade de
usar o RPG como recurso didatico no ensino da disciplina. Segundo ela, o RPG se
como um recurso ludico e participativo, envolve os alunos no processo de

aprendizagem e tornando-o mais significativo. A conclusédo da autora é de que o RPG

21 0 uso da palavra "subjetiva" refere-se a compreenséao pessoal e individual dos contextos historicos
pelos alunos, sublinhando que o RPG permite uma experiéncia imersiva e pessoal, conectando os
estudantes de maneira mais individualizada aos eventos histdricos.
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estimula a criatividade dos alunos, permitindo a construcdo de personagens e
narrativas vinculadas ao contexto histérico estudado. Esse engajamento promove um
processo de aprendizagem mais ludico e divertido, potencialmente mais atrativo para
os educandos do século XXI.

Para Caiado (2012), o RPG é caracterizado como um recurso didatico-
pedagdgico que possibilita aos alunos a criar, interpretar e vivenciar personagens em
um ambiente ficticio, possibilitando a exploracdo de uma variedade de temas,
inclusive os historicos. Nessa perspectiva, 0 RPG surge como um recurso capaz de
estimular o pensamento critico e promover uma compreensao mais profunda dos

eventos historicos.

Outro aspecto no uso do RPG como recurso didatico-pedagdgico é a
contribuicdo para desenvolver habilidades sociais relevantes como a comunicagao, a
colaboracéo e a resolucao de conflitos. Segundo Abrantes e Carvalho (2018), o RPG
pode ser utilizado como um recurso para desenvolver habilidades sociais em crian¢as
e jovens, uma vez que exige a interacdo e a negociagcdo entre os jogadores. Ao
interpretar personagens e interagir com outros alunos-jogadores, os alunos aprendem
a trabalhar em equipe e a lidar com as diferencas individuais, habilidades essenciais

para o mundo contemporaneo.

O RPG pode ser explorado como um recurso para tornar 0 processo de
aprendizagem mais ativo e participativo, permitindo que os alunos-jogadores sejam
protagonistas no processo de construcdo do conhecimento. Segundo Bacich e Tanzi
Neto (2015), a utilizacdo de jogos e atividades ludicas no processo de aprendizagem
pode contribuir para tornar a escola um ambiente mais estimulante e atrativo para os
alunos, permitindo que eles desenvolvam habilidades bésicas para a vida em
sociedade, tornando-os protagonistas, e por consequéncia mais ativos e envolvidos,
0 RPG propiciaria um ambiente onde todos os envolvidos possam contribuir para o

processo de construcédo do conhecimento.

Em sintese, o RPG como recurso didatico-pedagogico no processo de ensino
da de Historia no século XXI, se justifica por ser considerado um recurso pedagadgico,

amplamente discutido na literatura académica nos ultimos anos, uma vez que pode
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contribuir para tornar o processo de aprendizagem mais significativo, envolvente e
participativo, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades relevantes para a

vida no mundo contemporaneo.
1.2 Problema, hipo6teses e objetivos da pesquisa.

No contexto da pesquisa, o problema central que buscamos abordar é: O RPG,
como recurso didatico no ensino-aprendizagem, pode tornar o ensino de Histdria mais
envolvente e interessante para os estudantes do 6° ano do ensino fundamental em

escolas publicas?

A hipotese do estudo sugere que o RPG pode ser um recurso didatico viavel
para ser utilizado no ambiente escolar, especialmente em turmas do ensino
fundamental anos finais, promovendo maior engajamento dos alunos e tornando o
ensino de Histdria mais significativo as demandas dos jovens na cultura

contemporanea.
Objetivo Geral

Analisar as potencialidades do uso do RPG analégico como um recurso
didatico-pedagdgico interativo e colaborativo no processo de ensino-aprendizagem
em Histdria no ensino fundamental, anos finais, em uma escola publica do estado de

Minas Gerais.

Objetivos especificos:

e Discutir o papel do jogo e do luadico no processo de ensino-
aprendizagem.

e Identificar o RPG como recurso didatico de aprendizagem dos saberes
historicos escolares.

e Mapear estudos e pesquisas sobre 0 uso do RPG como recurso didatico
em Histoéria entre os anos de 2017 e 2022.

e Relatar uma experiéncia didatica em uma turma do 6° ano do ensino
fundamental e refletir sobre a efetividade do RPG como uma estratégia

pedagodgica em Historia
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e Analisar como o RPG pode ser incorporado para explorar temas
histéricos de maneira mais profunda e critica.

e Avaliar a experiéncia didatica, identificando limites, potencialidades e
plausibilidade do uso do RPG narrativo como recurso didéatico-
pedagogico.

e Formular um manual de orienta¢des pedagodgicas sobre como incorporar
0 RPG como recurso didatico no processo de ensino-aprendizagem em
Historia na educacéo basica.

Esses objetivos norteiam o estudo acerca de experiéncias realizadas com os
estudantes de uma turma de 6° ano do ensino publico estadual da Escola Estadual
José Soares Diniz e Silva, localizada na periferia de Ribeirdo das Neves, em Minas
Gerais, em didlogo com outros professores/pesquisadores que também abordaram o

RPG como recurso didatico.

1.3. Estrutura da dissertacao/produto

A dissertacdo inicia-se com um prélogo ou memorial, proporcionando uma
visdo inicial, compartilhando experiéncias pessoais do pesquisador e motivacoes
relacionadas ao tema. Em seguida, na Introduc&o estabeleceu-se as bases da
pesquisa, as justificativas para o estudo, apresentando o problema a ser abordado,

delineando hipoteses e definindo o objetivo geral e os especificos.

No referencial tedrico-metodoldgico, sdo exploradas as teorias e conceitos
gue fundamentam a pesquisa, oferecendo um arcabouco teérico consistente. A
metodologia detalha o desenho da pesquisa, 0s métodos de coleta e analise de dados,

proporcionam uma compreensao clara de como o estudo sera conduzido.

No item trés, explora diferentes aspectos do ensino de historia, desde o
contexto atual até as expectativas para o século XXI, enfatizando as transformacgdes

e marcos legais do ensino de Historia e, portanto, a atuacao do professor.

No item guatro, realiza-se uma breve analise das perspectivas de diferentes
autores acerca do papel dos jogos no processo educacional e no desenvolvimento
humano. Apresenta a distingdo entre jogos digitais e analdgicos, oferecendo uma

argumentacao que respalda o uso especifico do RPG como um recurso educacional.
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Essa abordagem visa enriquecer a compreensao sobre como 0s jogos, em particular
0 RPG, podem desempenhar significativo no contexto educacional, proporcionando
perspectiva sobre suas vantagens e potenciais contribuicdes para o aprendizado e

desenvolvimento dos individuos.

O RPG é introduzido no item 5 e posteriormente examinado como um recurso
didatico, imergindo em um estado de conhecimento sobre seu uso em sala de aula ao
longo dos anos de 2017 a 2022. A analise busca compreender a integracao positiva
do RPG no curriculo de Histéria, o potencial impacto no processo de ensino-
aprendizagem. Essa abordagem visa proporcionar uma visdo mais abrangente e
informada sobre como o RPG pode ser efetivamente incorporado no contexto

educacional, em particular na disciplina de Historia.

Na secdo de metodologia, item seis, 0 pesquisador detalha a abordagem que
sera adotada, incluindo aspectos como o sistema de regras a ser utilizado no RPG,
além de esclarecer que a avaliacédo sera feita de maneira holistica, levando em conta
todos os aspectos do processo educacional. Essa visdo abrangente permitira uma

compreensao mais profunda do impacto do RPG no ensino de Histéria.

No contexto da aplicacdo do RPG como ferramenta educacional, no item sete,
€ ressaltada a necessidade de uma cuidadosa preparacdo e planejamento. Isso
implica ndo apenas na consideracdo da dindmica da turma e na colaboragdo com o
professor-pesquisador, mas também na consolidacdo prévia do conhecimento dos
alunos relacionado ao tema a ser abordado. O pesquisador se dedica a elaborar
perguntas e desafios que serdo integrados a dinamica da aula-jogo, buscando assim
promover uma imersao mais significativa e engajadora. A descricdo detalhada da
aplicacdo pratica oferece conhecimentos sobre como o RPG é implementado na
pratica, o potencial para estimular o aprendizado dos alunos de forma ludica e

participativa.

No item oito, o pesquisador compartilha suas observacgdes sobre os resultados
da aplicagdo do RPG como recurso didatico. O sucesso percebido no engajamento
dos alunos durante a aula-jogo, evidenciando um maior interesse e participagao ativa
no processo de aprendizagem. S&o registrados possiveis beneficios, como o estimulo

ao pensamento critico, a criatividade e a colaboracéo entre os estudantes. No entanto,
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também sdo reconhecidas algumas limitacbes, como a necessidade de um
planejamento detalhado e a disponibilidade de tempo para a implementacao
adequada do RPG em sala de aula. Essa reflexdo busca fornecer uma visao
equilibrada dos prés e contras do uso do RPG como ferramenta educacional no

contexto escolar contemporaneo.

Apoés feitas as consideracdes finais, nos € apresentado um produto
pedagdgico: um manual para professores de historia que desejam utilizar o RPG como
recurso didatico, com base nas conclusdes e perspectivas de sua aplicacdo

percebidas ao longo da pesquisa.

O produto, um manual didatico oferece um guia pratico para professores que
desejam utilizar o RPG como recurso educacional no ensino de Histéria nos anos
finais do ensino fundamental. Dividido em quatro capitulos, aborda desde a
preparacao até a avaliacao das aulas, proporcionando exemplos praticos e estratégias
para envolver os alunos, consolidar o conhecimento histérico e promover uma
abordagem mais dinamica e participativa. Ao final, sdo apresentadas trés aulas-jogo
prontas para serem utilizadas, fornecendo diretrizes claras e praticas para 0s

educadores interessados em utilizar este recurso pedagogico
2 REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

Como referencial tedrico que possibilite uma analise critica da utilizacao do jogo
de RPG como recurso didatico no ensino dos conteudos de Historia, autores como
Johan Huizinga que defende, em sua obra Homo Ludens, que 0s jogos sao atividades
humanas fundamentais, presentes em todas as culturas e sociedades (Huizinga,
2010, p. 11), Paulo Freire, em “Pedagogia da Autonomia” argumentou que o jogo pode
ser uma forma de estimular a curiosidade, o interesse e a participagao dos alunos no
processo educacional (Freire, 1996, p.73), Lev Vygotsky, que em seus estudos sobre
a aprendizagem investigou acerca do jogo simbolico na construcdo do pensamento e
na socializacdo das criangas (Vygotsky, 1984) e Daniil B. Elkonin que conceituou o
"jogo protagonizado", atividades em que as criangas tém o desejo de assumir papéis

imaginarios para compreender o mundo ao seu redor (Elkonin, 1998), sao alicerces
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gue afirmam as potencialidades do uso de jogos na educacdo, suas ideias serao

discutidas mais adiante no item 3.

Dentre os pesquisadores nacionais que defendem a gamificagdo como um
recurso pedagodgico eficaz para facilitar a assimilacdo de contetdos escolares, o0
trabalho de Marcelo Fardo que explora o potencial da gamificacdo como mediador no
processo de ensino-aprendizagem quando expfe que “A gamificagdo pode ser um
recurso muito poderoso para transformar atividades de aprendizagem em
experiéncias mais envolventes e efetivas, estimulando o engajamento dos alunos e

aumentando sua motivagao para aprender.” (FARDO, 2017).

As ideias de Marcelo Fardo sobre o engajamento e a motivacdo dos alunos do
século XXI estdo alinhadas a abordagem da aprendizagem por descoberta, como
analisado por Ana Maria Lakomy (2010), que defende essa abordagem pedagdgica
como forma de estimular a participacdo ativa dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e criativas. Lakomy também se baseia nas pesquisas de
Jerome Bruner, que enfatizam a influéncia dos meios culturais na construcao de

nossas percepcoes e entendimentos sobre o mundo, no processo de aprendizagem.

Marcello Paniz Giacomoni explora a gamificacdo como recurso pedagoégico
para o ensino de Histéria em seu livro "Jogos e Ensino de Historia". Ressalta, o autor,
as potencialidades do uso de jogos para engajar os alunos e promover uma
assimilacao dos contetdos de forma mais dindmica e envolvente. O autor ressalta a
relevancia do RPG como um recurso plausivel de ser aplicado em sala de aula,
argumentando que essa atividade ludica permite a simulacao de situacdes historicas
e o desenvolvimento de habilidades para a formag¢do dos alunos. De acordo com
Giacomoni:

O RPG pode ser utilizado para o ensino de Histdria como uma atividade ludica
que permite a simulacdo de situa¢Bes historicas e o desenvolvimento de
habilidades como a criatividade, a comunicacao, a cooperacao e a resolugéo

de problemas, ao mesmo tempo em que promove a aprendizagem dos
conteddos de forma mais significativa e envolvente (Giacomoni, 2013, p. 57).

Nos ultimos anos no Brasil, identificou-se diversos pesquisadores que tém se
dedicado a estudar a utilizacdo do RPG como recurso didatico para o ensino de

Histéria. Entre os anos de 2018 e 2022, registra-se se os trabalhos de Azevedo,
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Gomes e Kniess, que concordam sobre o potencial desse recurso pedagoégico para

engajar e motivar os alunos do século XXI.

Azevedo (2019) enfatiza que o RPG histérico € uma atividade que permite ao
aluno vivenciar de forma concreta os aspectos da vida e cultura de determinada
época, proporcionando uma imersdo no contexto historico e facilitando a
compreensao dos acontecimentos. Segundo a autora, essa abordagem pedagodgica
contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos

alunos.

Gomes (2020) também defende o uso do RPG como recurso didatico para o
ensino de Historia, evidenciando que essa estratégia pedagodgica proporciona uma
aprendizagem ativa e significativa, em que os alunos se tornam protagonistas da
propria aprendizagem. O autor explica que o RPG favorece a interdisciplinaridade e o

desenvolvimento da criatividade e imaginacao dos estudantes.

Kniess (2022) argumenta que o RPG pode ser um recurso pedagogico eficaz
para o ensino de Historia, pois permite a constru¢do do conhecimento de forma ludica
e participativa. Para o autor, a utilizagcdo do RPG possibilita uma maior aproximacao
do aluno com o conteudo histérico, incentivando a reflexao critica e a analise dos fatos

histéricos sob diferentes perspectivas.

Sobre o ensino de histéria contemporaneo, Guimaraes e Silva nos esclarecem:

Ao Ensino de Histéria cabe um papel educativo, formativo, cultural e politico,
e sua relacdo com a constru¢cdo da cidadania perpassa diferentes espacos
de producdo de saberes histéricos. Desse modo, no atual debate da éarea,
fica evidente a preocupacao em localizar, no campo da Historia, questdes
problematizadoras que remetam ao tempo em que vivemos e a outros
tempos, num dialogo critico entre a multiplicidade de sujeitos, tempos, lugares
e culturas. (Guimarées; Silva, 2010, p. 24)

Se considerarmos o papel educativo, formativo, cultural e politico do ensino de
Histéria, é possivel utilizar o RPG como recurso didatico aliado aos contetdos
histéricos. O RPG apresenta desafios que podem ser configurados como "questdes
problematizadoras”, como sugerido por Silva e Guimardes. Tais questdfes sao
importantes no campo da Histéria, pois desafiam o senso comum e as visfes

tradicionais sobre um tema ou periodo histérico, estimulando a reflexao critica sobre
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0 passado e o presente e permitindo que estudantes e pesquisadores compreendam
de forma mais aprofundada as complexidades do mundo em que vivemos e as
relacdes de poder que moldam as sociedades humanas. Em resumo, as “questdes
problematizadoras” instigam o pensamento critico e promovem uma analise mais

aprofundada das relacfes historicas.

Nos ultimos anos, os recursos pedagogicos no ensino de Histéria deram um
salto significativo, com um enfoque, cada vez maior, nas novas possibilidades
pedagdgicas oferecidas por diferentes recursos em sala de aula. Ainda, no final dos
anos 1970 e inicio dos anos 2000, os professores, no contexto de democratizacéo
politica e curricular no Brasil os professores passaram a incorporar e até mesmo re-
significar, progressivamente o imenso potencial das novas linguagens no ensino de

Historia, levando a uma mudanca profunda na formulacéo do processo educacional.

Nesse contexto, os educadores se dedicaram a explorar o uso de diversas
ferramentas e tecnologias em suas praticas de ensino. A coletanea organizada por
Marcos Silva, em 1984, intitulada “Repensando a Historia” e a editada por Circe
Bittencourt em 1997, intitulada "O saber histérico na sala de aula", foram marcos
nesse movimento. Os professores autores dos textos da coletanea realizaram
pesquisas didaticas voltadas para a implementacao das novas tecnologias disponiveis
em sua época, desbravando novas estratégias e metodologias. Assim, surgiram
analises sobre o0 uso do cinema, da musica, das imagens, dos jornais, das revistas,
do radio, dos museus e de diversas fontes e materiais, que iam além dos tradicionais

giz e quadro-negro, embora estes ainda sejam essenciais.

Dada demanda para se inserir novas tecnologias e propor novas recursos de
ensino, Bittencourt ressalta a necessidade de mudancas nas metodologias e praticas

de ensino de Histéria:

As mudancas curriculares devem atender a uma articulagdo entre os
fundamentos conceituais e historicos, proveniente da ciéncia de referéncia, e
as transformacdes pelas quais a sociedade tem passado, em especial as que
se referem as novas geracdes [...]. Diversidade cultural, problemas de
identidade social e questdes sobre as formas de apreensdo e dominio das
informacdes impostas pelos jovens formados pela midia, com novas
perspectivas e formas de comunicacédo, tém provocado mudancgas no ato de
conhecer e aprender. (Bittencourt, 1992, p. 134)
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O reconhecimento de que 0s jogos ndo sao apenas uma forma de
entretenimento, mas também podem ser utilizados como um modelo didatico
plausivel, abriu caminho para a gamificacdo no aprendizado historico. No tempo
presente, 0s jogos podem ser incorporados ao curriculo escolar ndo apenas como
uma recursos pedagogicos complementares, mas como uma abordagem integral no

processo de ensino-aprendizagem.

Essas novas abordagens no ensino de Histéria ttm como objetivo proporcionar
aos alunos uma experiéncia mais envolvente, participativa e contextualizada,
permitindo-lhes vivenciar de forma mais concreta os eventos historicos e compreender
as complexidades do passado. Ao incorporar mdultiplas linguagens, tecnologias e
estratégias ludicas, os educadores estdo criando um ambiente de aprendizagem
dindmico, no qual os alunos sdo motivados a explorar, questionar e construir seu
préprio conhecimento histérico. Essas inovacfes no ensino de Histéria estédo
contribuindo para tornar a disciplina mais relevante, estimulante e significativa para as

novas geragoes de estudantes.

Diante desses estudos, é possivel afirmar que o uso do RPG como recurso
didatico para o ensino de Histéria pode ser uma metodologia de ensino inovadora,
uma vez que pode ser e eficaz para engajar e motivar os alunos do século XXI,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais
dos estudantes.

2.1 Metodologia

A abordagem metodologica qualitativa foi considerada a mais adequada para
a investigacdo acerca do RPG como recurso didatico no ensino-aprendizagem de
Historia, uma vez que possibilita uma compreensao mais aprofundada dos fenébmenos
sociais e humanos. No entanto, a pesquisa gualitativa tem, como caracteristica geral
que a identifica, o fato de se ocupar em estudar o mundo “la fora” (FLICK, 2009a, p.
8). Essa perspectiva proporciona uma riqueza de detalhes e nuances, permitindo uma
analise mais contextualizada e imersiva dos elementos em estudo.

Sobre a flexibilidade da analise qualitativa, André (2008) afirmou:
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[...] as abordagens qualitativas de pesquisa se fundamentam numa
perspectiva que concebe o conhecimento como um processo socialmente
construido pelos sujeitos e suas interagdes cotidianas, enquanto atuam na
realidade, transformando-a e sendo por ela transformados. (p.97).

N&o se fixando rigidamente em um referencial tedrico e metodolégico para a
avaliacdo dos resultados e percurso, o pesquisador pode se atentar a novos aspectos
relevantes que possam surgir no decorrer da pesquisa. Essa abordagem flexivel,
como defendido por Flick (2009b), pode ajudar a elucidar diversas dimensdes do
processo de ensino-aprendizagem e da proposta ludica do uso e aplicacdo do RPG
em sala de aula, e evitar uma pesquisa que nao traz nada de novo, considerada por

ele como antiética.

No contexto do ensino de Histdria contemporaneo, que engloba o final do
século XX e, as primeiras décadas do século XXI, foram realizadas uma revisdo
bibliografica e a analise de documentos publicos ndo apenas relacionados, mas
centrada na compreensao do ensino, para isto, propde-se conduzir uma investigacao
bibliografico-documental. Essa pesquisa visa explorar contribuicdes de estudiosos
gue se dedicaram a compreender o ensino de Histdria, bem como examinar os marcos
normativos educacionais e sua continua influéncia no processo de ensino dessa

disciplina.

Para atender aos propositos desta pesquisa, se fez necessaria uma revisao
bibliogréafica abrangente e critica de materiais sobre os fundamentos, metodologia e
praticas de ensino dos contetdos de Histéria. Esse estudo foi orientado por critérios
especificos, definidos a partir do ponto de vista dos autores das obras escolhidas. O
objetivo principal foi ordenar e sumarizar as informacfes contidas nos textos
selecionados, buscando, assim, responder efetivamente aos objetivos da pesquisa
(Lima; Mioto, 2007). Essa analise critica é essencial para a construgdo de bases
soélidas no ambito da Educacao Basica e do processo de ensino-aprendizagem.

A analise explicativa das solugfes é construida a partir dos dados obtidos nas
obras selecionadas, conforme a metodologia proposta e baseada no
referencial tedrico construido para a pesquisa. Dessa forma, realiza-se a sua
exposicdo sempre observando os procedimentos metodolégicos definidos e
as classificagdes realizadas de modo que esta fase ‘apresente os dados a

partir da classificacao referente ao contelido das obras pesquisadas. (Lima
Mioto, 2007, p.43)
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Apos coletadas diversas perspectivas e opinides foram informadas as distintas

visbes acerca do ensino de Histéria contemporaneo e as transformacodes

pedagdgicas, fundamentando assim, pedagogicamente, o uso do RPG como recurso
didatico no ensino-aprendizagem de Historia.

Sobre as fontes documentais, exige-se compreendé-las, adotando uma
perspectiva critica ao analisa-las; examinar o contexto de producdo desses
documentos, explorando a conjuntura politica, econémica, social e cultural que
motivou sua criacdo. Essa abordagem visa proporcionar uma compreensao mais
aprofundada dos fatores que configuraram o panorama educacional nho campo da
Histdria contemporanea no Brasil.

Uma boa compreensdo do contexto é, pois, crucial, em todas as etapas de
uma pesquisa documental, tanto no momento da elaborag&o de um problema,
da escolha das pistas a seguir para descobrir as principais bases de arquivos,
quanto no momento da analise propriamente dita. Esse conhecimento deve
também ser global, pois nunca se pode saber de antemédo quais sdo os

elementos da vida social que sera util conhecer, quando chegar o momento
de formular interpretacdes e explicages (Cellard, 2008, p. 300).

Deve-se atribuir valor ao uso de documentos em pesquisa devido a riqueza de
informacgdes que proporcionam, contribuindo para a ampliacdo do entendimento do
objeto em estudo. Os documentos ndo apenas enriguecem a observagdo dos
processos de maturacdo ou evolucdo de individuos, grupos, comportamentos,

praticas, entre outros, mas também oferecem conhecimentos valiosos.

Conforme salientado por Cellard (2008, p. 303), essa valorizacdo comega com
uma avaliacdo preliminar do documento, envolvendo o exame critico de elementos
como contexto, autores, interesses, confiabilidade, natureza do texto e conceitos-
chave. Esse processo €, nas palavras da autora, um "momento de reunir todas as

partes - elementos da probleméatica ou do quadro tedrico".
2.1.2 Desenho

Com o objetivo de auxiliar o desenvolvimento da pesquisa abrangente e
comprovar a hipotese, explorando o uso do RPG como recurso didatico de ensino-

aprendizagem no contexto do ensino de Historia. O processo foi planejado,
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comecando com uma analise minuciosa do estado atual do conhecimento, por meio

de um extenso levantamento bibliografico.

A dissertacdo resultante aborda a temética do ensino de Historia na
contemporaneidade, fundamentada nas contribuicbes académicas identificadas
durante o levantamento bibliografico. Estabeleceu-se conexdes entre o0 RPG e os
objetivos pedagodgicos, e como essa abordagem pode enriquecer a experiéncia de

aprendizagem historica.

A pesquisa ndo se limitou a teoria, mas as experiéncias praticas desenvolvidas
nas turmas do ensino fundamental anos finais. Os resultados dessas experiéncias
foram analisados, proporcionando uma compreensao mais profunda do impacto do

RPG no processo de ensino-aprendizagem.

Com base nessas descobertas, o objetivo desta pesquisa foi desenvolver um
produto educacional que apresentado na forma de um manual didatico e pratico. Este
“‘manual’ servira como guia para professores de Histéria interessados em incorporar
o RPG como um recurso pedagdgico capaz de mediagcédo da aprendizagem em suas

praticas pedagdgicas.

N&do pretendo restringir os resultados da pesquisa apenas ao ambito
académico. Planejo divulgar amplamente os achados, por meio de palestras,
workshops e publica¢des, buscando compartilhar conhecimento e incentivar a adogéo
do RPG como recurso pedagdgico inovador no ensino de Historia.

Figura 2: Desenho de pesquisa

FASE EXPLORATORIA DESENVOLVIMENTOD AMALISE FRODUTO
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a- N\
Flare|amento da Pesquisa Escrita Dissertativa Felann de enperignia Elaboragdo do Manuwal
Levantamernto Bibllografics Discussdo Temdtica Analise dos dados Diwulgagio
Estado do Conhecimento Dscussdo dos Resultados

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Na conducdo da pesquisa sobre o RPG como recurso didatico na
aprendizagem no ensino de Histéria, a opcdo pela abordagem metodoldgica
qualitativa é respaldada pela busca por uma compreensdo mais profunda dos
fenbmenos sociais e humanos envolvidos. Conforme André (2008), a pesquisa
gualitativa caracteriza-se por seu foco no estudo do mundo empirico, proporcionando
uma analise rica em detalhes e nuances, permitindo uma imersao contextualizada nos
elementos em estudo. Na coleta e analise de perspectivas e opiniées diversas, para
fundamentar pedagogicamente o uso do RPG como recurso didatico na aprendizagem

de Historia.

A flexibilidade inerente a analise qualitativa, como salientado por André (2008),
fundamenta-se na concepcdo do conhecimento como um processo socialmente
construido pelos sujeitos em suas interagdes cotidianas. Essa abordagem néo se fixa
rigidamente em um referencial te6rico ou metodoldgico, permitindo que o pesquisador
esteja atento a novos aspectos relevantes que possam surgir durante a pesquisa.
Essa flexibilidade é considerada essencial para evitar uma pesquisa que nao traga
contribui¢des inovadoras (FLICK, 2009b).

Nesta pesquisa, o relato de experiéncias didaticas tem como embasamento
metodolégico o estudo de Clandinin e Connelly (2015), e as percepcdes de Larrosa
(2002) sobre a vivéncia do professor/pesquisador, o que sera abordado na proxima

secao.
2.3 A investigacado narrativa

A experiéncia do professor, abrangendo aspectos pessoais, profissionais e
sociais, é fundamental para o desenvolvimento profissional. Construida ao longo do
tempo por meio de interac6es com alunos, colegas e comunidade, essa experiéncia

vivida é essencial.

A dimensao pessoal proporciona compreensdao prépria e dos alunos,
estabelecendo confianca e empatia. A experiéncia profissional, adquirida na pratica
docente, desenvolve competéncias pedagodgicas e didaticas. A experiéncia social,
derivada das interacbes com a comunidade, possibilita compreender o contexto dos

alunos.
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Em conjunto, essas trés experiéncias formam a base da educacao, capacitando

o professor e criando um ambiente de aprendizagem deste profissional. Dessa
maneira, parafraseando as ideias de John Dewey?? (1976), a experiéncia de vida
torna-se a pec¢a fundamental na Educacao, constituindo o alicerce do processo de

ensino-aprendizagem.

Larrosa (2002) discute a importancia da experiéncia na vida humana, para ele,
“a experiéncia é o que nos passa, 0 que nos acontece, o que nos toca” (2002, p. 21).
O autor ainda afirma que a experiéncia é diferente da informacéo, pois a informacéo
€ passiva, enquanto a experiéncia € ativa. A informacéo é algo que nos é dado,

enquanto a experiéncia é algo que nés vivemos.

Larrosa (2002) argumenta que, no mundo moderno, estamos constantemente
bombardeados com informacdo. Temos acesso a uma quantidade infinita de
informacgdes, por meio da televisdo, da internet, dos jornais etc. No entanto, essa

abundancia de informacéo ndo nos leva a ter mais experiéncias ou vivéncias.

A medida que exploramos a complexidade da experiéncia do professor, torna-
se evidente a sua relevancia ndo apenas para o individuo, mas para o cenario
educacional como um todo. Nas palavras instigantes de Thompson (1981), sobre
“‘experiéncia”, observamos:

“[...]se voltarmos a "experiéncia" podemos passar, desse ponto, novamente
para uma exploragdo aberta do mundo e de n6s mesmos. Essa exploragdo

faz exigéncias de igual rigor tedrico, mas dentro do didlogo entre a
conceptualizagéo e a confrontagdo empirical...]” (p. 185)

Em sua prética diaria, e por sua vez empirica, um professor pode refletir sobre
como equilibrar o fornecimento de informacdes com a promocédo de atividades que
permitam aos alunos aplicar, questionar e relacionar os conhecimentos. Conforme
Clandini e Connelly, “o conhecimento de professor € composto narrativamente,
incorporado em uma pessoa e expressado na pratica [...]” (2015, p. 169). Isso implica

nao apenas na simples exposi¢cao de informag¢des, mas na constru¢cdo de uma

22 30hn Dewey foi um influente fildsofo e pedagogo norte-americano, conhecido por sua abordagem
pragmatica e progressista da educacdo. Defendeu uma educagéo centrada no aluno, enfatizando a
aprendizagem pela experiéncia e a participacdo ativa. Suas ideias influenciaram profundamente a teoria
e pratica educacional.
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narrativa ou contexto em torno desse conhecimento, na pratica in loco. Assim, é crucial
evitar uma abordagem meramente informativa que possa tornar os alunos passivos.
O professor, ao buscar novos recursos, estratégias, deve fomentar a participacdo
ativa, a reflexdo e a construcao de significados pelos alunos.

Dada a relevancia da pratica, vivéncia e experiéncia do professor no processo
de ensino-aprendizagem, enfatizamos a seguinte declaracéo:
[...JEducacéo, experiéncia e vida estdo inextricavelmente inter-relacionadas.
Quando alguém questiona sobre o que significa estudar Educacdo, a
resposta €, em geral, estudar a experiéncia. [...]. Aprendemos sobre
Educacéo pensando sobre a vida, e aprendemos sobre a vida pensando em
Educacdo. Esta atencdo voltada para a experiéncia e o pensamento sobre

Educagdo como experiéncia é parte do que os educadores fazem nas
escolas. (Clandinin; Connelly, 2015, p. 24)

Thompson (1981), afirmou que a experiéncia humana € essencial para a
formacéao dos sujeitos, e que ela ndo pode ser reduzida a uma construcdo ideoldgica,
em suas palavras:

O que descobrimos [...] estd num termo que falta: "experiéncia humana".[...]
Os homens e mulheres também retornam como sujeitos, dentro deste termo
- ndo como sujeitos autbnomos, "individuos livres", mas como pessoas que
experimentam suas situacfes e relagbes produtivas determinadas como

necessidades e interesses e como antagonismos, e em seguida "tratam” essa
experiéncia em sua consciéncia e sua cultura [...] (p.182)

7

A experiéncia do professor € uma experiéncia humana, e como tal, ela é
afetada pelas mesmas tendéncias que caracterizam o mundo moderno. No entanto, a
experiéncia do professor também é especifica, pois ela envolve um conjunto de

saberes e préticas que sdo necessarios para a realizacdo da pratica docente.

A experiéncia do professor € um processo continuo de aprendizagem e
crescimento, enriquecendo-se a partir das interacdes do professor com o mundo que
o cerca. Partindo desta afirmativa, os professores devem ser incentivados a refletir
sobre sua pratica e a buscar novas experiéncias que possam enriquecer sua formacao

profissional e pessoal, visando também o beneficio dos alunos.

Adquirir novas experiéncias € uma jornada de vida; viver €, essencialmente,
estabelecer conexdes. Para um professor, essa interacdo direta se concentra

principalmente nos alunos. Portanto, educar é cultivar um profundo interesse em seus
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pupilos.

Educadores estdo interessados em vidas. Vida, pegando emprestada a
metéafora de John Dewey, é Educacdo. Educadores estdo interessados na
aprendizagem e no ensin0o € como esse processo ocorre; eles estao
interessados em saber lidar com as vidas diferentes, os valores diferentes, as
atitudes diferentes, as crencas, 0s sistemas sociais, as instituicbes e
estruturas e como eles estdo todos unidos para aprender e ensinar.
Pesquisadores da area de Educacéo sédo, primeiro, educadores e estamos
também interessados nas pessoas. Esses pesquisadores, com seus
interesses voltados para as pessoas, [...] A vida das pessoas e como elas sédo
compostas e vividas € 0 que nos interessava observar, participar, pensar

sobre dizer e escrever sobre o fazer e o ir e vir de nossos colegas, seres
humanos. (Clandinin; Connelly, 2015, p.22)

A citacdo de Clandinin e Connelly ressalta a natureza do conhecimento do

professor, ressaltando sua incorporacao pessoal e expressao na pratica.

Enfim, a reflexdo sobre a prética diaria e a busca por novas experiéncias sdo
encorajadas para enriquecer a formacao do professor. A vida, como metaforicamente
proposto por John Dewey, é educacdo. Educadores, tanto na pesquisa quanto na
pratica, estdo profundamente interessados nas Histdrias e experiéncias humanas,

reconhecendo a inter-relacao inseparavel entre educagédo, experiéncia e vida.
3. SOBRE O ENSINO DE HISTORIA

Qual é o lugar e o papel da Historia na educacao basica? Para responder, &
necessario apontar visées, mudancas e propostas pertinentes ao ensino de Histéria
no Brasil ao longo do século XX e sua realidade educacional no século XXI, partindo
de sua fundamentacao e objetivos como conteudo didatico-pedagdgico, passando por
sua prética e funcéo socializante para a sociedade brasileira. Tentarei abranger os
aspectos legais e os pensamentos sobre como foi 0 atuar junto a disciplina no decorrer
do século XX e suas transformacdes a partir das mudancas sociais que impactaram o
ensino dos conteudos histéricos em ambiente escolar. Para tanto foi feita uma breve
analise das diferentes abordagens politicas e as legislagdes educacionais brasileiras,
a area de Historia, incluem a LDB 9394/96 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
Nacional de 1996), os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais), os PNEs (Planos
Nacionais de Educacdo) e o contemporaneo BNCC (Base Nacional Comum

Curricular). Esses instrumentos normativos desempenham papéis fundamentais na
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orientacdo e organizacdo do sistema educacional, refletindo diretamente nas praticas

pedagdgicas dos professores de Historia.

Ao se propor uma discusséo acerca das condi¢bes atuais do ensino dos
conteudos de Histéria em ambiente escolar, antes é preciso se situar sobre quais as
concepcdes e visdes pertinentes ao ensino de histdria que permearam a realidade
brasileira no século XX e estédo presentes no século XXI, além de suas transformacdes
e permanéncias que possam afetar o processo de ensino-aprendizagem do contetdo
escolar. Analisar as diferentes visbes que possam afetar a aplicagdo da em sala de
aula, como também a forma como é percebida academicamente no decorrer dos anos,
podem auxiliar professores e pesquisadores do curriculo escolar brasileiro a

compreender a finalidade e a relevancia do conteudo escolar.

Em suas origens greco-romanas, a Histéria como conteudo a ser ensinado
pelos tutores e filésofos do periodo visava “oferecer uma preparagéo do individuo para
ser homem em toda a plenitude do seu sentido” (Chervel; Compere, 1999, p.150). Em
poucas palavras, o sentido de se ensinar a disciplina tinha em sua raiz a intencao
objetiva de incrementar o processo de transformacdo dos individuos em cidadaos,
participativos e capazes intelectualmente de viver em sociedade. Tal condi¢do seria
preponderante ainda século XX, ndo se distanciando de suas raizes classicas, como
alega Bittencourt ao citar Laville:

[...Jo ensino de Historia, no periodo pés-Segunda Guerra Mundial, com uma
vitéria da democracia na maioria dos paises ocidentais, transformou-se em
uma disciplina alinhada a funcdo primordial de uma formacdo para a
cidadania participativa e, nessa perspectiva, deveria “desenvolver (nos
alunos) as capacidades intelectuais e efetivas necessarias para esta forma

de construgdo politica democrética. (Laville, 1999, P.152. Apud. Bittencourt,
2018).

Neste sentido socializador dado ao ensino do contetddo de Histéria, podemos
notar que ele se tornou crucial no processo de desenvolvimento dos individuos em
ambito escolar, sobretudo 0s mais jovens, para que estes possam participar
ativamente da sociedade que se inserem. A participacdo do movimento docente,
notadamente de professores e alunos de Historia, na mobilizacdo da sociedade
durante o processo constituinte dos intensos anos 1980 (Silva; Guimaréaes, 2012, p.

16), é um exemplo concreto de como o ensino de Historia pode contribuir para a
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formacdo de cidadaos ativos e participativos. Uma vez cidadaos plenos de suas
capacidades politico-culturais, é esperado que os individuos venham a compor o

processo de melhorias e estruturacdo de uma sociedade justa e igualitaria.

Sobre 0 que se esperar acerca do aprendizado dos educandos na disciplina de
Histéria, Andrada afirmou que o aluno deveria “seguir a ordem dos tempos, e ordenar
no espago e no tempo, os fatos e observagdes diversas que Ihe forem transmitidos”
e, por esta atividade, o discente constituiria o habito de “abarcar suas relacdes e a
criar para si uma filosofia da Historia” (Andrada, 1945, p.104). Assim o educando
poderia por meio de de seus estudos construir uma consciéncia historica pessoal e

utilizar-se desta para nortear seu papel como sujeito ativo socialmente.

Apo6s a Proclamacédo da Republica, no final do século XIX, a Historia teve
destaque na construcéo da ideia da nacao brasileira. Para os politicos e intelectuais
do periodo, além de sua finalidade critica, e de cunho socializante, desempenhado
como auxiliar na composicao de uma identidade nacional, como ressaltou Bittencourt:

O ensino de Histéria da Patria ou Histéria regional nas escolas primarias,
apoés a instauracdo do regime republicano, integrou 0s novos programas
curriculares com o objetivo explicito de sedimentar uma identidade nacional
capaz de justificar o predominio de uma politica oligarquica sobre uma
populagdo composta por ex-escravos, indigenas e mesticos despossuidos de
bens e de propriedades. Diante de uma sociedade em processo de mudancas
guanto as concepc¢des de trabalho, o ensino de Histéria do Brasil passou a
ter como objetivo principal formar alunos sob os principios limitados de

cidadania e continuou a selecionar os “grandes homens” provenientes de uma
elite predestinada da nacao. (Bittencourt, 2018, p. 137)

Como consolidadora de uma “identidade nacional” pode-se ressaltar o foco
dado pela disciplina ao aprendizado sobre “herdis” locais ou nacionais, fundadores de
cidades, exaltacdo de festas civicas e a patria, bandeirantes e o desbravamento do
territério brasileiro etc. Esta visdo identitaria dada a historia escolar perdura como
norteadora dos conteudos durante o periodo oligarquico (1894 a 1930) e até o final da
Era Vargas (1930 a 1945).

3.1 Ensinar Histéria no século XX e XXI

Dada a realidade brasileira dos pés 22 Guerra Mundial, sobretudo no periodo

ditatorial, isto é, apos 1964, o ensino de Ciéncias Humanas e Sociais passaria por
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diretrizes regulatorias, deixando de existir como conteudo per si, junto com a de
Geografia, dando espaco para a uma nova, a disciplina “Estudos Sociais”, oficializada
pela Lei 5692/71. Este novo conteudo teria suas origens nos fundamentos
escolanovistas?® estadunidenses, trazidos pelos educadores brasileiros ao Brasil
visando transformar as metodologias e didaticas pedagdgicas nacionais. A finalidade
do movimento escolanovista “se caracterizava pela atencdo dada as necessidades e
interesses individuais, privilegiando o ensino que considerava o aluno como sujeito do
conhecimento e o preparava para adaptar-se ao meio” (Santos, 2012). Para os
entusiastas do movimento, os educandos viriam a se tornar os protagonistas do
processo educacional, e os conteudos deveriam abarcar essa nova realidade,

transformando assim a instituicao escolar.

A disciplina Estudos Sociais era uma mescla, uma fusédo dos contetdos das
disciplinas Historia, Sociologia e Geografia, sendo implementado ainda na década de
1960 nos curriculos escolares durante o regime militar civil brasileiro. Sobre o que se
ensinava a disciplina Estudos Sociais em torno dos conteddos historicos, Santos
descreve que a principio “privilegiava-se os conteudos da Histéria, caracterizados pela
memorizacdo de nomes e datas. Posteriormente, foram inseridos conteldos da
Geografia, da Sociologia, da Politica e da Economia” (Santos, 2012), uma visao similar

a visao freiriana de “educacéao bancaria”.

A priorizagdo da memorizagdo como foco da aprendizagem foi discutida por
Paulo Freire (2008) quando tratou da imposicdo de um conhecimento pragmatico
realizada pelo professor sobre seu educando, o que tornaria o aluno apenas um
depdsito de conhecimento, ndo fazendo a utilizagdo pratica ou construindo saberes a
partir do mesmo. O processo de memorizagao dos fatos historicos, no periodo parece
se distanciar e muito do protagonismo proposto pelos preceitos escolanovistas, no
entanto, a pratica persiste nas praticas escolares, persistindo ainda nas concepg¢des
de alguns profissionais e alunos. Nao obstante, nota-se que ao longo do tempo, o

papel do professor passou por uma transformacao significativa:

23 A Escola Nova no Brasil (anos 1930 )defendia uma abordagem educacional centrada no aluno e
influenciada por métodos pedagoégicos ativos. Essa proposta impactou reformas, modernizando o
ensino e favorecendo uma educag¢do mais participativa.
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De mero executor de decisdes advindas de outras instancias, "de cima para
baixo", de técnico, transmissor de conhecimentos escolares veiculados pelo
livro didatico, o professor passa a ter reconhecimento como produtor de um
conhecimento que é fruto de mdltiplas fontes de saber e de suas acdes
cotidianas. Os professores e futuros professores sédo motivados a observar,
refletir, descrever, questionar, reorganizar, sistematizar e transgredir os
mltiplos acontecimentos e relagbes que configuram o ambiente escolar.
(Silva; Guimaraes, 2012, p.39)

Apesar de toda a problemética regulatoria pertinente ao periodo ditatorial
brasileiro, e a de Historia ter sido colocada apenas como componente somatorio de
uma outra, que melhor se encaixasse aos interesses politicos do poder , neste
periodo, € importante frisar que mesmo em papel secundario os conteudos didatico-
pedagdgicos pertinentes a historia escolar ainda detinham em seus alicerces o
objetivo de formar individuos sujeitos plenos de sua cidadania, no entanto, dada a
realidade contemporanea, deveria balizar-se pelo viés ditatorial militar.

Durante os primeiros anos do periodo ditatorial, apenas uma pequena parcela
da populacado teve acesso aos mais elevados niveis de escolariza¢do, enquanto a
significativa fracdo do povo ndo teve, nem mesmo o acesso a escola (Germano, 2005).
Ao final da década de 1970 e inicio dos anos 1980 a oferta de educacao primaria no
pais comecaria a abranger mais individuos da sociedade brasileira, principalmente na
faixa de 7 aos 14 anos. Embora significativos contingentes das camadas populares
tenham tido acesso a escola, foi ofertada a esse publico uma educacdo de baixa
gualidade e de segunda categoria (Germano, 2005).

ApoOs ampla discussao entre académicos, na década de 1980, a disciplina
voltaria a entrar em debates que sobre o lugar de protagonista, como explica

Bittencourt:

A partir de 1980 foram propostos novos curriculos de Histéria para as escolas
de Primeiro e Segundo Graus, mas sob novas condicbes quanto ao
atendimento de um publico escolar diferenciado, com experiéncias
complexas em salas de aulas sempre precarias e professores em constantes
lutas para melhoria das condi¢cdes de trabalho e de salario. Era urgente
introduzir novos conteddos que estimulassem os alunos ao mesmo tempo
gue havia necessidade de propostas que incorporassem a nova producéo da
historia sécio/cultural e a do mundo do trabalho. (Bittencourt, 2018, p. 142)

Nesse contexto, surgem os conceitos escolares de “Histéria Geral” e “do
Brasil”, numa tentativa de diferenciar o foco do contetido a ser estudado na disciplina,

0 primeiro conceito se destinaria a compreender os acontecimentos historicos e
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transformacdes em uma escala global, focando principalmente nas civilizacdes
ocidentais, o segundo estaria intimamente ligado aos acontecimentos histéricos e
transformacdes nacionais. Além disto, a exposi¢do dos contetdos histéricos nos livros
didaticos do periodo privilegiava aos fatos, acontecimentos e transformagfes sociais
gue se centrasse nas esferas do econdmico e do social, perpassando os aspectos

politicos e culturais, uma visdo eurocéntrica da Histéria.

Ao final da década de 1980 e, principalmente, apés iniciado o processo de
democratizacdo e a promulgacdo da Constituicdo Cidada de 198824, o papel das
disciplinas escolares passa a ser discutido por especialistas em educacédo dos mais
variados segmentos. Para estes, a escola agora deveria cumprir o objetivo
democratico, o de abranger todo e qualquer individuo independente de classe, setor
ou regido. Assim, dada a realidade brasileira e a presenca marcante de um publico
escolar massivo, constituido por alunos pertencentes as classes trabalhadoras do
pais. Esta nova realidade traria a necessidade de mudancas nas diretrizes escolares,

além de mudancas nos focos dados pelos contelidos presentes nas disciplinas.

Se o0s papéis desempenhados pelas disciplinas escolares deveriam ser
revistos, portanto o papel de Histéria também seria, e se constituiria como ciéncia que
nas palavras de Nadai:

Ciéncia que estuda o movimento das sociedades, s6 muito recentemente,
seus pesquisadores se deram conta de que tratavam, preferencialmente, da
memodria oficial, que quase sempre se confundia com a memoaria politica, o
gue, por si s6, ndo era suficiente para garantir a incorporacdo de amplos
segmentos sociais que vém procurando a escola, insistindo em seu direito a

ela, na construcao de sua Historia e na preservagdo de sua memdria. (Nadai,
1988, p.1)

Uma vez constituida como ciéncia, a Historia veria uma transformacéo de seus
curriculos, sobretudo uma alteracao historiografica. Antes o modelo marxista cultural,
voltado para as visdes acerca da luta de classe, este passaria a dar lugar a uma visao

mais préxima a realidade brasileira.

Com esta analise, 0 ensino de Historia, a partir de sua historiografia, deveria

voltar-se para as especificidades das experiéncias histéricas locais em nosso pais,

24 Disponivel em https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm
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bem como nos diferentes estados, municipios e regifes, permitindo assim uma maior

discusséo histérica em um nivel mais préximo da realidade cotidiana dos educandos.

3.2 Leis e transformagdes no ensino de Histdria no tempo recente

Para a andlise do ensino de Histéria no Brasil nas ultimas décadas, é crucial
realizar um levantamento dos marcos educacionais, tendo como base documentos
oficiais. A perspectiva documental, conforme preconizado por Cellard (2008), ressalta
a diversidade de documentos escritos e a necessidade de aborda-los de maneira
inventiva. A pesquisa documental demanda um esfor¢co desde o inicio, envolvendo o
reconhecimento de depdsitos de arquivos e fontes potenciais de informacéo. Esse
processo, fundamental ndo apenas em relacdo ao objeto de pesquisa, mas também
ao questionamento, requer uma preparacdo adequada e um exame minucioso das
fontes documentais identificadas. Assim, ao analisar o ensino contemporaneo, a
abordagem documental se revela como um instrumento valioso, integrando a
compreensao dos marcos educacionais com uma apreciacdo criteriosa das fontes
histéricas disponiveis.

Para entender as expectativas do ensino de Histéria contemporaneo, serao
examinados a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB), os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), a Lei n® 10.639/2003, a Lei n°® 11.648/2008, o Plano
Nacional de Educacéo (PNE) de 2014, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de
2017.

Quadro 1: Marcos normativos do ensino de Histéria p6s LDB

Referéncia Texto base ITENS, ARTIGOS PERTINENTES AO ENSINO DE
Legal HISTORIA

Lei de | Estabelece as Art. 3° Inciso Il - “liberdade de aprender, ensinar, pesquisar
Diretrizes e | diretrizes e bases da | e divulgar a cultura, o pensamento, a arte e o saber”, inciso
Bases educacéo nacional. [l - “pluralismo de ideias e de concepgbes pedagogicas” ,
Nacional da Inciso X, “valorizacdo da experiéncia extraescolar”
Educacéo Art. 26 -8 4° O ensino da Histéria do Brasil levara em conta
Nacional. as contribuicdes das diferentes culturas e etnias para a
Lei n° 9.394 formacdo do povo brasileiro, especialmente das matrizes
de indigena, africana e europeia.
20/12/1996
Parémetros Diretrizes elaboradas | Item 1 - A organizacdo de conteldos por temas requer
Curriculares para orientar os cuidados especificos com a escolha dos métodos. O estudo
Nacionais. educadores por meio | de temas articulado a apropriagcdo de conceitos ocorre por
Homologado | da normatizacao de intermédio de métodos oriundos das investigacdes
em dezembro | alguns aspectos histéricas, desenvolvendo a capacidade de extrair
de 1997. fundamentais informacfes das diversas fontes documentais tais como
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concernentes a cada
disciplina

textos escritos, iconograficos e musicais. A apropriacao do
método da pesquisa historiografica, reelaborada em
situacdes pedagdgicas, possibilita interpretar documentos e
estabelecer relagbes e comparacdes entre probleméaticas
atuais e de outros tempos. Torna-se necessario escolher
métodos que auxiliem a capacidade de relativizar as
proprias acdes e as de outras pessoas no tempo e no
espago.

Item 2 - Quanto ao ensino de Histéria, os PCN’s indicam
que devem ser trabalhados conteddos que tenham o
objetivo de contribuir para a formacéo intelectual e cultural
dos estudantes; favorecer o conhecimento de diversas
sociedades historicamente constituidas, por meio de
estudos que considerem multiplas temporalidades; propiciar
a compreensdo de que as histérias individuais e coletivas
se integram e fazem parte da Histéria.

Lei n°
10.639/2003.

Inserir no curriculo
oficial da rede de
ensino a
obrigatoriedade da
tematica "Historia e
Cultura Afro-
Brasileira" e tomar
outras providéncias.

AlteracBes previstas na Leis 9394/96
Art. 10 A Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996, passa
a vigorar acrescida dos seguintes Arts. 26-A, 79-A e 79-B:

"Art. 26-A. Nos estabelecimentos de ensino fundamental e
médio, oficiais e particulares, torna-se obrigatério o ensino
sobre Histéria e Cultura Afro-Brasileira.

§ 10 O contelido programético a que se refere o caput deste
artigo incluird o estudo da Histéria da Africa e dos Africanos,
a luta dos negros no Brasil, a cultura negra brasileira e o
negro na formacdo da sociedade nacional, resgatando a
contribuicdo do povo negro nas &reas social, econémica e
politica pertinentes a Histéria do Brasil.

8 20 Os conteldos referentes a Histéria e Cultura Afro-
Brasileira serdo ministrados no ambito de todo o curriculo
escolar, em especial nas areas de Educacéo Artistica e de
Literatura e Histéria Brasileiras.

"Art. 79-B. O calendéario escolar incluird o dia 20 de
novembro como ‘Dia Nacional da Consciéncia Negra'."

Lei n°
11.645/2008

Tornou obrigatério o
estudo da Historia e
cultura indigena e
afro-brasileira nos
estabelecimentos de
ensino fundamental e
médio,

Art. 1° O art. 26-A da Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de
1996, passa a vigorar com a seguinte redagéo:

“Art. 26-A. Nos estabelecimentos de ensino fundamental e
de ensino médio, publicos e privados, torna-se obrigatério o
estudo da Histéria e cultura afro-brasileira e indigena.

§ 1° O conteldo programatico a que se refere este artigo
incluird diversos aspectos da Historia e da cultura que
caracterizam a formacdo da populacdo brasileira, a partir
desses dois grupos étnicos, tais como o estudo da Histdria
da Africa e dos africanos, a luta dos negros e dos povos
indigenas no Brasil, a cultura negra e indigena brasileira e
0 negro e o indio na formacdo da sociedade nacional,
resgatando as suas contribuicdes nas areas social,
econdmica e politica, pertinentes a Histéria do Brasil.

§ 2° Os conteudos referentes a Historia e cultura afro-
brasileira e dos povos indigenas brasileiros serédo
ministrados no ambito de todo o curriculo escolar, em
especial nas areas de educacao artistica e de literatura e
Histdria brasileiras.”
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Lei n° | Determina diretrizes, | Estratégia
13.005/2014, | metas e estratégias 7.25) garantir nos curriculos escolares contetidos sobre a
que para a politica Histéria e as culturas afro-brasileira e indigenas e
estabeleceu educacional no implementar acdes educacionais, nos termos das Leis n°s
o] Plano | periodo de 2014 a 10.639, de 9 de janeiro de 2003, e 11.645, de 10 de margo
Nacional de | 2024. de 2008, assegurando-se a implementacado das respectivas
Educacéo diretrizes curriculares nacionais, por meio de acdes
(PNE) colaborativas com féruns de educagao para a diversidade
étnico-racial, conselhos escolares, equipes pedagodgicas e
a sociedade civil;
Base A Base estabelece Competéncias:
Nacional conhecimentos, Compreender acontecimentos histéricos, relacées de poder
Comum competéncias e € processos
Curricular habilidades que se e mecanismos de transformacdo e manutencdo das
(BNCC) de | espera que todos os | estruturas sociais,
2017 estudantes politicas, econdmicas e culturais ao longo do tempo e em
desenvolvam ao diferentes
longo da espacos para analisar, posicionar-se e intervir no mundo

escolaridade basica.

contemporaneo.

2. Compreender a historicidade no tempo e no espago,
relacionando
acontecimentos e
manutencédo das
estruturas sociais, politicas, econdbmicas e culturais, bem
como

problematizar os significados das logicas de organizacao
cronoldgica.

3. Elaborar questionamentos, hip6teses, argumentos e
proposicdes

em relacdo a documentos, interpretacfes e contextos
histéricos

especificos, recorrendo a diferentes linguagens e midias,
exercitando a

empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos, a cooperagdo
e 0 respeito.

4. Identificar interpretagcbes que expressem visbes de
diferentes sujeitos,

culturas e povos com relagdo a um mesmo contexto
historico, e

posicionar-se criticamente com base em principios éticos,
democraéticos,

inclusivos, sustentaveis e solidarios.

5. Analisar e compreender o movimento de populacfes e
mercadorias

no tempo e no espaco e seus significados histéricos,
levando em conta

o respeito e a solidariedade com as diferentes populacdes.
6. Compreender e problematizar o0s conceitos e
procedimentos norteadores

da producéo historiografica.

7. Produzir, avaliar e utilizar tecnologias digitais de
informacéo e

comunicacdo de modo critico, ético e
compreendendo seus

significados para os diferentes grupos ou estratos sociais.

processos de transformacdo e

responsavel,

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023




65

Conforme Cellard (2008, p. 295), o documento, muitas vezes, € o Unico registro

das atividades especificas que ocorreram em um passado recente, enfatizando que
por meio do documento, é possivel realizar uma andlise longitudinal que facilita a
observacgéo do processo de maturagdo ou evolucao de individuos, grupos, conceitos,

conhecimentos, comportamentos, mentalidades, praticas, entre outros.

O autor complementa:

O pesquisador que trabalha com documentos deve superar varios obstaculos
e desconfiar de inUmeras armadilhas, antes de estar em condicdo de fazer
uma analise em profundidade de seu material. Em primeiro lugar ele deve
localizar os textos pertinentes e avaliar a sua credibilidade, assim como a sua
representatividade (Cellard, 2008, p. 296).

Com base nos elementos e dispositivos relevantes ao ensino de Historia,
procuramos abordar as transformac¢des ocorridas desde o final da década de 1990 até
os dias atuais no campo educacional voltado para a disciplina historica.

O documento n&do € inocuo. E antes de mais nada o resultado de uma
montagem, consciente ou inconsciente, da Historia, da época, da sociedade
que o produziram, mas também das épocas sucessivas durante as quais
continuou a viver, talvez esquecido, durante as quais continuou a ser
manipulado, ainda que pelo siléncio. O documento é uma coisa que fica, que
dura, e o testemunho, o ensinamento (para evocar a etimologia) que ele traz

devem ser em primeiro lugar analisados, desmistificando-lhe o seu significado
aparente (Le Goff, 2003, p. 537-538)

No inicio da década de 1990 a educacao e sua finalidade no territorio brasileiro
foram revistos. Com a promulgacédo da LDB 9394/962° (Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao de 1996) a ampliacdo do programa de ensino nacional passaria a ser parte
obrigatéria dos deveres do Estado, condicao prevista em seu Artigo 5°:

[...] o acesso ao ensino fundamental é direito publico subjetivo, podendo
gualquer cidadao, grupo de cidadaos, associagdo comunitaria, organizagao

sindical, entidade de classe ou outra legalmente constituida, e, ainda, o
Ministério Publico, acionar o Poder Publico para exigi-lo. (Brasil, 1996).

Além da obrigatoriedade Estatal em prover o acesso a educacéo para todos os
cidaddos brasileiros, estabeleceu os principios pertinentes ao processo de ensino,

previstos pelo artigo 3°, em especial os incisos |1, Il e X que se aliados ao pensamento

25 A versao atualizada encontra-se disponivel em https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/L9394.htm
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de valorizacdo das experiéncias histéricas regionais brasileiras trariam ao ensino do

conteudo historico uma perspectiva mais intima da realidade brasileira.

Se pensarmos o inciso Il, “liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar
a cultura, o pensamento, a arte e o saber” (Brasil, 1996), percebemos que 0 inciso
foca nos aspectos identitarios do povo brasileiro, isto € sua cultura, seu pensamento,
sua arte e seu saber. Dado o principio de liberdade, quando pensamos neste e no
processo do ensino do conteado de Histéria, o inciso Il torna-se um aliado
importantissimo aos educadores desta disciplina.

O inciso 1l ao ressaltar o “pluralismo de ideias e de concepgdes pedagogicas”
(Brasil, 1996) como principio de ensino, enfatiza a compreensdo do processo
educacional a partir de diferentes visfes pedagogicas. Este inciso traz consigo a
situagdo implicita de que diferentes profissionais terdo diferentes formas de lidar com
seus conteudos. Para a Historia o respeito as diferentes percepc¢des individuais dos
fatos e conteudos histéricos é uma condicao primordial para a transmissédo de seus

saberes.

No Inciso X, “valorizagédo da experiéncia extraescolar” (Brasil, 1996), o respeito
aos fatos e acontecimentos pessoais nas vidas dos individuos o valor do
conhecimento prévio, dos saberes vividos, isto €, da experiéncia individual além do
ambiente escolar. Este artigo traz consigo a valorizagcédo dos processos de formacao
dos individuos que vao além das barreiras educacionais, e para o ensino do contetdo
historico torna também importante a “histéria de vida” de uma comunidade e de seus

membros.

Por mais autonomia que a LDB 9394/96 trouxera para as escolas também
previa a criagdo de curriculos educacionais padronizados, os PCN’s (Parametros
Curriculares Nacionais), uma tentativa de direcionar a nivel nacional o que “se esperar
de ser aprendido” nos conteudos escolares dada determinada etapa da educacéo.
Esta padronizagédo viria a delinear o processo de transmissdo dos conteudos
histéricos, estabelecendo uma linearidade dos fatos e acontecimentos a serem

lecionados em determinados anos e/ou séries de ensino.
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Ainda assim, mesmos parametrizados pelos PCN’s, os conteudos de Histéria
ainda detinham em sua raiz o foco socializador, de construcdo da cidadania dos

brasileiros, a saber:

Quanto ao ensino de Histdria, os PCN’s indicam que devem ser trabalhados
contetidos que tenham o objetivo de contribuir para a formacao intelectual e
cultural dos estudantes; favorecer o conhecimento de diversas sociedades
historicamente constituidas, por meio de estudos que considerem mudltiplas
temporalidades; propiciar a compreensao de que as Histérias individuais e
coletivas se integram e fazem parte da Histéria. (Brasil, 1998. apud Silva,
2014, p 92).

Desta forma os PCN’s néo limitaram a acédo dos professores de Histéria em
prover a acumulacdo dos conteddos para seus alunos, mas tendem a propor
processos que permitam que estes reflitam, interpretem e compreendam os fatos e
acontecimentos historicos a partir de suas proprias visdes e vivéncias, isto €, formar
seus saberes individuais a partir das concepc¢des pessoais. Condicdo também

analisada por Silva, sobre os PCN’s no ensino-aprendizagem:

Nos PCNs ha indicacdes sobre trabalhos com fontes historicas, e isto pode
ser considerado como um grande avanco. Nesta perspectiva, o aluno deve
criticar, analisar e interpretar fontes documentais de natureza diversa,
reconhecendo o papel das diferentes linguagens, dos diferentes agentes
sociais e dos diferentes contextos envolvidos em sua producdo. Produzir
textos analiticos e interpretativos sobre os processos histéricos, a partir das
categorias e procedimentos préprios do discurso historiografico. (Silva, 2014,
p. 93)

Os PCN’s trouxeram a necessidade de perceber a Histéria a partir das
diferentes realidades regionais brasileiras, dando énfase ao multiculturalismo
brasileiro. Dada a extensao territorial e a imensa diversidade cultural do Brasil, a
Histéria ndo se focava apenas em um grupo ou regido como “protagonistas” do
processo histdrico brasileiro, esta tentaria abranger os diferentes grupos sociais e
regides brasileiras, suas participacdes e percepcdes ao longo da trajetéria de nosso
pais. Se parte de um grupo ou determinada regiéo, os professores de Historia também

se tornam protagonistas a partir deste momento, como ressaltam Silva e Guimaraes:

O professor passou a ser concebido e a se conceber como alguém dotado de
historicidade, ser que produz, sente, vive de forma critica, criativa, sensivel,
enfim, autor, produtor de saberes e de praticas educativas. Se a racionalidade
técnica implicava a dissociacéo entre 0 eu pessoal e o0 eu profissional, entre
teoria e préatica, nessas novas concepcoes, tais dimensdes se aproximam.
Sao fluidas as relagdes entre a formacao e a pratica docentes, entre 0s
espacos de vida e de trabalho. Como movimento dialético, tem tensdes,
distanciamentos e aproximacdes. (2012, p.39)
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Dotados agora de respaldo legal, por meio do viés dos PCN'’s, os professores
de Histéria agora poderiam mudar suas abordagens, trazendo suas vivéncias a sala

de aula, suas e de seus alunos, suas e de suas comunidades.

Novas concepcdes e abordagens seriam implementadas na educacao
brasileira no inicio do século XXI, uma delas foi a promulgacao da Lei n® 10.639/2003
gue marca um marco significativo no contexto educacional brasileiro, visando a
promocdo da diversidade e a superacdo de lacunas histéricas. O principal objetivo
desta legislag&o ¢ a inclus&o, nos curriculos escolares, do estudo da Historia da Africa
e dos africanos, da luta dos negros no Brasil, da cultura negra brasileira e lugar do

negro na formacéo da sociedade nacional.

Para Guimardes (2003), o ensino de Historia deve ser uma forma de luta
politica e cultural. Ele deve ajudar os alunos a compreender as desigualdades e as
injusticas da sociedade e a se mobilizar para a sua transformacédo. A pesquisadora
ressalta sobre o ensino de Historia:

[...] ensinar e aprender Histéria requer de nds, professores de Historia, a
retomada de uma velha questdo: o papel formativo do ensino de Histéria.
Devemos pensar sobre a possibilidade educativa da Histéria, ou seja, a
Histdéria como saber disciplinar que tem um papel fundamental na formacao
da consciéncia histérica do homem, sujeito de uma sociedade marcada por
diferencas e desigualdades mudltiplas. Requer assumir o oficio de professor

de Histéria como uma forma de luta politica e cultural (Guimaraes, 2003, p.
37-38).

Guimarées (2003) enfatiza que o ensino de Historia ndo € apenas um ato de
transmitir conhecimento, mas um compromisso politico e cultural. Para ela, assumir a
docéncia em Histéria é essencialmente, abracar uma forma de luta, contribuindo para

a conscientizagédo e transformagéao social.

No que tange as disciplinas envolvidas, a Lei estabeleceu a necessidade de
integracdo da teméatica aos componentes curriculares, especialmente nos niveis de
Educacgéo Infantil, Fundamental e Médio. Esse enfoque ndo se limita a aulas
especificas, mas busca uma abordagem transversal, permeando diversas areas do
conhecimento. A proposta é criar uma consciéncia critica nos alunos, promovendo a

compreensao da diversidade e a desconstrucdo de estereotipos.
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Outro aspecto fundamental € a atencéo a producao e distribuicdo de material
didatico adequado para o ensino da Histéria e cultura afro-brasileira. A norma
estabelece a necessidade de recursos apropriados para garantir que os professores
possam abordar esses temas de maneira integradora. ISso ndo apenas proporciona
um respaldo didatico consistente, mas também contribui para a construcdo de um

ambiente educacional inclusivo e enriquecedor.

A formacdo continuada dos professores é um pilar segundo a Lei n°
10.639/2003. Reconhecendo a importancia do docente na efetiva implementagéo
dessas mudancas curriculares, a legislacao ressalta a necessidade de programas que
capacitem os educadores para o ensino qualificado das teméticas africanas e de seus
descendentes. A formacdo continua ndo apenas aprimora as habilidades
pedagdgicas, mas também fomenta a sensibiliza¢do e o engajamento dos professores

na promocao da diversidade cultural brasileira.

A Lein®10.639/2003 representa um avanco significativo no ambito educacional
brasileiro, promovendo a valorizagdo da Histéria e cultura afro-brasileira. Ao
estabelecer objetivos claros, integrar areas, assegurar material didatico apropriado e
investir na formacdo docente, essa legislacdo contribui para a construcdo de uma
educacdo mais inclusiva, critica e consciente da riqueza da diversidade cultural

brasileira.

A Lei n°® 11.645/2008 representa um avanco has politicas educacionais
brasileiras ao introduzir alteragdes na Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional,
estabelecendo a obrigatoriedade do ensino de Historia e cultura indigena nos
curriculos escolares. Este marco legal reflete um compromisso em reconhecer e
valorizar a rica diversidade étnico-cultural do Brasil, especialmente no que diz respeito

aos povos indigenas.

No ambito da questéo indigena, a legislacdo visa integrar de maneira mais
aprofundada o estudo das tradi¢cbes, linguas, saberes e contribuicbes dos povos
originarios a formacao da sociedade brasileira. Essa inclusdo propde uma abordagem
mais ampla e respeitosa, superando estereétipos e promovendo um entendimento

mais rico e contextualizado sobre a Histéria e cultura indigena.
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Quanto a cultura afro-brasileira, a Lei n°® 11.645/2008 ndo apenas reforca a
importancia do ensino sobre a contribuicdo dos afro-brasileiros para a formacdo do
pais, mas também a necessidade de superar esteredtipos e preconceitos. Embora a
lei ndo acrescente especificidades a cultura afro-brasileira, refor¢a a importancia de

abordagens respeitosas e aprofundadas sobre esse tema.

Com o estabelecimento do PNE em 2014, o Estado brasileiro estabeleceria um
conjunto de metas a serem alcancgadas a partir de entdo para que fosse garantido o
acesso a educacado de qualidade no Brasil até 2024. O PNE é um documento criado
pela Lei N° 13.005, sancionada em 25 de junho de 2014, neste séo estabelecidas 20
metas e também 254 estratégias para assegurar que 0s objetivos sejam cumpridos
em todos os niveis da educacdo. O plano foi criado para conter as desigualdades
sociais e econémicas que persistem ha décadas no Brasil em relagdo ao aprendizado

e as oportunidades das criancas e dos jovens.

O PNE foi concebido com a finalidade de garantir o futuro do nosso pais por
meio do aumento do nivel e da qualidade escolar de seus cidadéos. Baseando-se na
realidade nos ultimos anos do baixo desempenho dos alunos brasileiros em leitura,
matematica e ciéncias nas avaliacdes internacionais como o PISA (Programa
Internacional de Avaliagcdo de Estudantes), os dados apontam que o nivel de
aprendizagem no pais esta distante das exigéncias internacionais. Portanto o PNE
torna-se um norteador para a implementacdo de politicas publicas educacionais,
visando diminuir as disparidades educacionais e combater a precarizacéo do trabalho

dos professores.

O ensino de Histéria, embora ndo explicitamente mencionado na redacao da
Lei n° 13.005, revela sua relevancia por meio das diretrizes apresentadas em seu
artigo 2°, especialmente nos incisos Il e V. No inciso lll, - registra-se a necessidade
de superar desigualdades educacionais, com énfase na promocdo da cidadania e
erradicacao de formas de discriminagcéo. A promocéao da cidadania, ressaltada nesse
contexto, integra-se organicamente ao processo de transmissdo de conteudos de
Historia, uma vez que a formacéo de cidadaos plenos € uma das proposi¢coes mais

antigas da disciplina.
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No inciso V, a énfase na condi¢cédo cidada € novamente abordada, agora com
destaque para os valores morais e éticos de uma sociedade, elementos
intrinsecamente pertinentes a histéria escolar. Essa perspectiva ressoa diretamente
com a meta 7.25 do PNE, que preconiza a inclusédo, nos curriculos escolares, de

conteudos sobre a Histéria e as culturas afro-brasileira e indigena.

A meta 7.25 do PNE, ao sublinhar a importancia de ensinar sobre a contribuicao
desses grupos para a formacao da sociedade brasileira, reforca o valor central da
Historia na construcdo de uma educacdo mais inclusiva e representativa da
diversidade do pais. Essa abordagem necessita da colaboracéo efetiva de diversos
atores da comunidade escolar, incluindo féruns de educacédo para a diversidade
étnico-racial, conselhos escolares, equipes pedagogicas e a sociedade civil. Em
sintese, a Meta 7.25 visa assegurar que os alunos brasileiros tenham acesso a uma
educacéo que reflita de maneira mais abrangente a riqgueza e pluralidade da sociedade

brasileira.

O PNE também propde em seu texto a criacdo de um documento normativo,
gue viria a estabelecer as diretrizes de ensino para a educacao brasileira, visando
aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas pelos educandos. Neste sentido foi
redigido também em 2014 a BNCC, homologada em dezembro de 2017, um
documento de cunho obrigatério as instituicdes de ensino cujo propdésito é trazer
conteldos minimos a serem lecionados por, pelas areas, nas diferentes etapas de
ensino. Segundo a BNCC, 10 competéncias gerais deveriam ser alcancadas junto aos
discentes para que a qualidade do ensino no pais atingisse niveis mais elevados, além
de competéncias especificas a serem alcancadas no componente curricular de
Historia. Neste contexto, de estabelecimento de conteldos basicos obrigatorios a
serem ensinados, a BNCC prescreve a Histéria a ser ensinada, como ensinar, avaliar

a historia e a histéria a ser aprendida pelos brasileiros nas préximas décadas.

Dentre as competéncias gerais apontadas pelo documento norteador da
BNCC, observamos como exemplo as competéncias de n° 1 e 6. Conforme texto da
primeira competéncia, aos educandos brasileiros é necessario

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
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continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democrdtica e inclusiva. (Brasil, 2017. pg. 9)

Nesta competéncia podemos notar a preocupacdo dos responsaveis pela
elaboracdo da BNCC, ao ressaltar primariamente a importancia do processo
educacional brasileiro como construtor de um perfil socializador junto aos seus
cidadaos, também percebemos a prerrogativa de se usar os conhecimentos sobre o
passado como norteadores para a construgdo de uma consciéncia cidada. Portanto,
a Historia e seus conteudos tornam-se protagonistas pertinentes para a efetivacéo

desta competéncia.

A competéncia de n° 6 aponta o seguinte:

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade. (Brasil, 2017. pg. 9)

A esta competéncia também esté atrelada a preocupacdo acerca da formacédo
dos discentes e na sociedade. O ato de exercer a cidadania de forma autbnoma e
criticamente consciente deve, conforme apontado na competéncia, valer-se dos
conhecimentos e experiéncias individuais, ou seja, o conhecimento prévio dos
discentes sdo fatores determinantes para seu exercicio ético na sociedade
contemporanea. A fungao histérica atribuida a disciplina em formar individuos cientes
de sua cidadania, se observarmos a condicédo de valorizagdo das competéncias, se
faz necessaria a conscientizacao dos saberes e vivéncias culturais, topicos também

abordados pela disciplina nos diferentes anos de escolaridade.

A BNCC também aponta no decorrer de seu documento competéncias
especificas a serem alcancadas pela Histéria para o Ensino Fundamental — Anos
Finais e Ensino Médio, além de apontamentos também especificos para as areas de

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas”.

Dentre as competéncias especificas previstas pelo BNCC para o ensino de
Historia nos anos finais do ensino fundamental, os colaboradores que a compuseram
parecem preocupar-se com a atuacdo dos educandos ante ao conhecimento adquirido

de forma critica.
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Na competéncia de n° 1, especifica para o ensino fundamental, é ressaltada a

necessidade do discente em posicionar-se de forma a intervir positivamente na
sociedade:

1. Compreender acontecimentos historicos, relagées de poder e processos e

mecanismos de transformacdo e manutencdo das estruturas sociais,

politicas, econdmicas e culturais ao longo do tempo e em diferentes espacgos

para analisar, posicionar-se e intervir no mundo contemporaneo.” (Brasil,
2017. pag. 402)

Outro exemplo a se observar € o principio ético também valorizado na
competéncia de n° 3 para o ensino fundamental:

3. Elaborar questionamentos, hip6teses, argumentos e proposicdes em

relacdo a documentos, interpretacdes e contextos historicos especificos,

recorrendo a diferentes linguagens e midias, exercitando a empatia, 0

dialogo, a resolucao de conflitos, a cooperagéo e o respeito.” (BRASIL, 2017.
pag. 402)

Ambas as competéncias denotam o lugar da disciplina de Histéria no curriculo
que visa formar um caréter ético e critico junto aos educandos. Podemos assim chegar
a conclusao de que embora tenha se passado ha mais de um século, a Histéria ainda
estd intimamente ligada a formacdo de cidadaos, sujeitos criticos e atuantes na

sociedade brasileira.

3.3 0 que se espera do ensino de Histdria no século XXI

Ao longo das JUltimas décadas, a educacdo brasileira passou por
transformacdes significativas, marcadas por marcos legais e diretrizes que buscaram
ampliar o acesso, promover a equidade e valorizar a diversidade cultural. A Lei de
Diretrizes e Bases da Educacéo de 1996, com seu foco na obrigatoriedade do ensino

fundamental, estabeleceu as bases para uma educacdo mais inclusiva.

Nesse contexto, Silva e Guimarées refletem sobre a formacéo do professor de

Historia contemporaneo:

A formacéo inicial do professor de Historia, nos cursos de licenciatura, é parte
da educacado permanente do profissional, ou seja, processo educativo que se
desenvolve ao longo da vida dos sujeitos e transcende os limites da
escolaridade formal por meio de curriculos educacionais. Esse percurso
formativo, de ensino-aprendizagem, desenvolve-se por meio de diferentes
agentes e em diferentes espacos educativos, tais como: a educacao escolar,
as oficinas, o teatro, as organiza¢@es e lutas politicas e culturais, as igrejas,
0s museus, as bibliotecas, os meios de comunicacdo de massa, as
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experiéncias cotidianas, 0s cursos superiores, as experiéncias de pesquisa
etc. (2012, p. 25)

Portanto, se pensarmos a diversidade como foco atual da Historia, a Lei n°
10.639/2003 representou um marco adicional ao promover a inclusao da histéria da
Africa, dos africanos, da cultura negra brasileira e do negro na formagéo da sociedade
nacional nos curriculos escolares. Essa legislacdo buscou ndo apenas ampliar o
conhecimento dos alunos, mas também promover uma consciéncia critica sobre as

desigualdades sociais e culturais. Como aponta Costa (2019)

As mudancas ocorridas ao longo da uUltima década em relagdo aos aspectos
legais da LDB 9.394/96 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira)
séo resultados de uma série de lutas oriundas dos movimentos sociais. [...] a
Lei n°® 10.639/03, representa o0s anseios das populacdes tidas como
minoritdrias a partir da percepcdo de uma educagdo voltada para o
empoderamento. (Costa, 2019, P. 139, In Santos; Guerra Filho)

O surgimento dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN's) trouxe a
necessidade de padronizagdo, mas néo limitou a abordagem dos professores. Pelo
contrario, incentivou a reflexdo, andlise critica e interpretacdo de fontes historicas,

promovendo uma abordagem mais contextualizada e rica para os estudantes.

Silva e Guimardes nos sinalizam a realidade educacional da sociedade
brasileira:

[...Jvivemos numa sociedade pluralista, em que grupos sociais distintos, com

potentes meios de comunicagdo a seu servico, defendem modelos de

educacd@o opostos, em que se da prioridade a valores diferentes, e até

contraditorios, por outro lado, a aceitagao na educacéo da diversidade propria

da sociedade multicultural e multilingue obriga-nos a modificar os materiais

didaticos e a diversificar os programas de ensino. (Silva; Guimarées, 2012,
p.22)

No contexto educacional, como salientado por Silva e Guimardes, essa
realidade evidencia a complexidade do cenario educacional, onde a diversidade é uma

caracteristica marcante.

A luz desse panorama, a Lei n° 11.645/2008 tem como finalidade educativa
contribuir para reconhecer e fortalecer o compromisso do sistema educacional
brasileiro com a diversidade étnico-cultural. Ao incluir a histéria e cultura indigena nos
curriculos, a legislacdo ndo apenas reconhece a pluralidade cultural, mas também

estabelece a necessidade de superar estereotipos. Contudo, ao analisar a
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implementacdo dessa lei, observa-se uma lacuna significativa no protagonismo

indigena e negro na elaboragcéao dos materiais didaticos (Costa, 2019, p.140)

Essa auséncia muitas vezes resulta em distorcdes de uma realidade complexa,
que abrange as relacBes étnicas e a diversidade do povo brasileiro. Portanto, é
essencial ndo apenas reconhecer a diversidade, mas também implementar medidas
gue assegurem uma representacdo auténtica e inclusiva nos materiais didaticos,
contribuindo assim para uma educacao que verdadeiramente reflita a sociedade plural

em que estamos inseridos.

A promulgacdo da Lei n°® 13.005/2014, que instituiu o Plano Nacional de
Educacao (PNE), e a subsequente homologacao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) em 2017 representaram norteadores, ao delinearem metas e competéncias

gue sublinham a relevancia do ensino de Historia na formacéao cidada.

Entretanto, essa trajetéria positiva se depara com os embates enfrentados
pelos profissionais da Historia. A luta histérica pelo reconhecimento da especificidade
da disciplina como elemento fundamental no campo formativo parece estar sob
ameaca diante dos recentes ataques em instancias federais. A Reforma do Ensino
Médio e as orientacdes propostas pela BNCC, conforme analisado por Ferreira e
Marque (2019), sinalizam potenciais prejuizos curriculares no ambito da Educacéo

Bésica.

Dessa forma, enquanto as transformacfes legislativas refletem um
compromisso continuo com a melhoria da educacao e a promoc¢ao de uma sociedade
mais justa, os desafios atuais demandam uma avaliag@o critica sobre o futuro do
ensino de histdria e seus impactos na construcdo de uma educacéo de qualidade no

Brasil.

4. JOGAR PARA APRENDER E APRENDER PARA JOGAR

O que séo jogos, afinal? E por que utilizar jogos? Os jogos representam
atividades recreativas que demandam participagdo ativa e seguem regras
predefinidas. Tanto realizados por diversdo quanto em competi¢cOes, eles oferecem

entretenimento e desafios aos participantes. O conceito de jogo refere-se a estrutura
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ludica que caracteriza essas atividades, incorporando elementos como metas, regras,

interatividade e um desfecho que determina o sucesso ou fracasso do jogador.

Conforme analisado por Antunes (1974), o valor do jogo na formacao da
personalidade e na instru¢cdo de criancas e adolescentes é inegavel. Além de
contribuir para a expansao de seu desenvolvimento intelectual e afetivo, o jogo
representa um alegre e maravilhoso "faz de conta". Essa abordagem ndo apenas
estimula a criatividade, mas também motiva a execucao de tarefas dentro do contexto

escolar.

Os jogos contribuem para o desenvolvimento do ser humano, uma vez que para
os individuos, ndo ha atividade mais abrangente do que o ato de jogar (Huizinga,
2010). Por meio do jogo, a crianga é inserida no contexto sociocultural dos adultos,
tornando-se um meio de assimilacao e recriacdo da realidade. Como reforca Antunes
(1974), ao afirmar:

E inegavel o valor do jogo na formacdo da personalidade e na instrucéo da
crianca e do adolescente. Além de dar expansdo ao seu desenvolvimento
intelectual e afetivo é ainda um alegre e maravilhoso “faz de conta” que o
induzird a criatividade e a execucao das tarefas que ira desempenhar dentro
de seu contexto escolar. (Antunes, 1974, p. 91).

Essa dindmica ludica favorece a criacdo de experiéncias envolventes e
estimulantes, seja em ambientes de lazer ou educativos. Para apreender as nuances
e a relevancia dos jogos como recursos didaticos no processo de ensino-
aprendizagem, torna-se crucial explorar as contribuicdes dos quatro pesquisadores a

seguir, que proporcionam uma compreensao mais aprofundada sobre o tema.

Lev Vygotsky (1896-1934) foi um psicologo, pedagogo e tedrico russo. Ele é
amplamente conhecido por suas teorias sobre o desenvolvimento cognitivo e a
aprendizagem, que enfatizam a importancia da interacédo social e da linguagem no
processo de aquisi¢cao de conhecimento. Vygotsky desenvolveu o conceito de Zona
de Desenvolvimento Proximal, que descreve a distancia entre o que uma crian¢a pode
fazer sozinha e o que pode fazer com ajuda. Suas ideias influenciaram profundamente

a pedagogia, especialmente na educacéao infantil.

Dentre os conceitos de desenvolvimento estudados por Vygotsky, para esta

pesquisa, inspira-nos visdo do pensador sobre o faz-de-conta e a reproducao do
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cotidiano feita pela crianca, quando se imagina em determinada situacéo:
A crianca imagina-se como mée e a boneca como crianca e, dessa forma,
deve obedecer as regras do comportamento maternal. [...] sempre que ha
uma situacdo imaginaria no brinquedo (faz de conta), ha regras, ndo séo
regras previamente formuladas e que mudam durante o jogo, mas aquelas
gue tém sua origem na propria situacdo imaginaria. Portanto, a nocédo de que

uma crianga pode agir em uma situacdo imaginaria sem regras €
simplesmente incorreta. (Vygotsky, 1992, p. 125).

Podemos nos inspirar em Vygotsky (1992) para afirmar que o faz-de-conta &

uma atividade ladica que libera a imaginacéo criativa. Nessa pratica, a crianca tem a

oportunidade de reviver situagdes que, de alguma forma, despertaram sentimentos

especificos. Dentro desse contexto, podemos compreender o faz-de-conta como uma

forma de transformar a realidade adulta para a perspectiva infantil. Em outras

palavras, quando a crianca nao pode realizar as atividades dos adultos, ela expressa

esse desejo por meio do faz-de-conta, incorporando elementos dessa realidade em
suas brincadeiras.

O faz de conta é uma atividade psicologica altamente complexa apoiada em

uma fung&o psiquica superior; a imaginagdo criadora é acionada nessa

atividade ladica pela impossibilidade de satisfacdo instantanea de desejos do

sujeito; o faz de conta articula, no sujeito, as dimensdes: afetivo emocional,
psicomotora, sociocomunicativa e cognitiva; ao mesmo tempo em que a

z

imaginacdo criadora é condi¢cdo necessaria para o faz de conta, ela é
constituida, fortalecida e ampliada por ele. (Japiassu, 2007, p. 33-34).

Vygotsky (1988) valorizava brinquedos e brincadeiras como elementos
essenciais para a criacdo da situacdo imaginaria. Ele enfatiza que o imaginario se
desenvolve quando ha experiéncias que se reorganizam. Durante a brincadeira, a
crianga se movimenta em busca de parceria e na exploracao de objetos; comunica-se
com seus pares; expressa-se por meio de diversas linguagens; descobre regras e
toma decisdes. Mesmo sem a intencdo de aprender, aguele que brinca aprende, pois
aprende a brincar. Segundo Vygotski (1992), como construcéo social, a brincadeira é
permeada pela aprendizagem, uma vez que 0s brinquedos e o ato de brincar,

simultaneamente, contam a historia e participam ativamente dela.

Outro pesquisador sobre 0s jogos e seu desempenho na formacgéo educacional
€ Johan Huizinga (1872-1945), um historiador e tedrico da cultura holandés. Ele &
mais conhecido, no Brasil, por seu livro "Homo Ludens", publicado em 1938, no qual

ele explora o jogo na cultura e na sociedade. Huizinga argumenta que 0 jogo
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proporciona o desenvolvimento cultural na formacéo da civilizacdo. Ele descreve o
jogo como “uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana” (Huizinga, 2010, p. 33). Seu trabalho influenciou a compreensao do jogo,

do ludico e da cultura em vérias disciplinas escolares.

Para Huizinga (2010), os jogos sao intrinsecos a vida da crianga, que nao faz
distincdo entre realidade e fantasia. Ao introduzir elementos ludicos, os jogos se
tornam a origem do pensamento humano e da descoberta da transformacédo do
mundo. Independentemente da época, cultura ou classe social, 0s jogos e brinquedos
fazem parte da vida infantil, imersa em um mundo de fantasia, encantamento, alegria

e sonhos, onde os limites entre realidade e faz-de-conta se mesclam.

O jogo, como observa Huizinga (2010), € uma caracteristica universal e
ancestral da humanidade, integrada a natureza humana, transcendendo convencgées
culturais: "é no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve" (p. 3). Ao
enquadrar o jogo como uma funcgéo inerente a cultura, identificamos sua presenca
como um elemento anterior a ela, evoluindo junto com seu desenvolvimento. A
concepcao de jogo como uma categoria fundamental da vida € tdo essencial quanto
o raciocinio e a fabricacao de ferramentas, “o jogo esta na génese do pensamento, da
descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar

o mundo, onde se apresenta justamente o ludico” (Huizinga, 2010, p.4).

O ser humano que se envolve em atividades ludicas, segundo Huizinga (2010),
ndo substitui 0 homo sapiens, aquele que possui conhecimento e raciocinio, mas se
coloca ao lado desse, quase na mesma categoria que o homo faber, o ser que
trabalha. Para Huizinga, o elemento ludico esta presente em todas as atividades que
proporcionam prazer, mas, no entanto, nem tudo que se diverte é necessariamente

algo “nao sério”.

Elkonin (1904-1984) foi um psicologo russo do campo da psicologia do
desenvolvimento. Ele € conhecido por seu trabalho na Teoria da Atividade, que se

concentra na compreensédo da interagdo entre o desenvolvimento cognitivo e a
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atividade pratica das pessoas. Elkonin estudou a importancia da brincadeira simbdlica
no desenvolvimento infantil. O autor argumentou que a brincadeira desempenha um
papel crucial no desenvolvimento de habilidades cognitivas, linguisticas e sociais has
criangas. Para Elkonin (1998) “o jogo € uma atividade em que se constroem, sem fins

utilitarios diretos, as relagdes sociais” (p. 19).

Em sua obra “Psicologia do Jogo”, Elkonin (1998) analisa o que chamou de
‘jogo protagonizado” e sua importancia na formacdo da crianca. Sobre o “jogo

protagonizado” escreveu:
[...] a crianca transforma suas ag¢fes e a atitude diante da realidade. [...] a
situagdo ficticia, em que a crianca adota o papel de outras pessoas, executa
suas acdes e estabelece suas relagfes tipicas nas condi¢Bes lidicas
peculiares, € o0 que constitui a unidade fundamental do jogo. Um aspecto

essencial para criar essa situagdo ladica é a transferéncia do significado do
objeto para outro. (Elkonin, 1998, p. 3).

Para Elkonin (1998), o ato de brincar, de fazer-de-conta, esta presente em todo
um processo de imaginac¢ao ludica que prepara as criangas para atividades futuras (p.
4), possibilitando uma experimentacao simbdlica de situacfes para as quais a crianga

precisa se preparar, como o trabalho, por exemplo.

O jogo nasce do trabalho. Ndo ha um s6 jogo que nao tenha o seu protétipo
numa forma de trabalho sério que sempre o precedeu no tempo e na propria
existéncia. A necessidade de subsistir obriga 0 homem a trabalhar. E no
trabalho vai aprendendo a considerar a aplicagdo de sua propria energia
como fonte de gozo [...] O jogo suprime, além disso, a finalidade util do
trabalho e, por conseguinte, faz com que a meta seja esse agradabilissimo
resultado que acompanha o trabalho. (Wundt, 1887, p. 181 apud Elkonin,
1998, p. 16),

O jogo é uma atividade em que se constroem, sem fins utilitarios diretos, as
relacdes sociais (Elkonin, 1998, p. 19). Jogar possibilita uma diversidade de praticas
sociais que consistem em recriar, parcial ou integralmente, fenébmenos da vida a parte
de seus propdsitos praticos reais. A relevancia social do jogo reside em sua funcao
de treinamento nas fases iniciais do desenvolvimento humano, bem como em seu

papel de socializacéo.

Paulo Freire (1921-1997) ponderou acerca dos jogos na educacao,
considerando-os como recursos pedagogicos para promover aprendizado
significativo. Ele enfatiza a participacdo ativa dos alunos, a reflexdo critica e a

integracdo da cultura no processo educacional. Os jogos, segundo Freire (2008),
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contribuem para uma educacao libertadora e contextualizada, envolvendo os alunos

de forma mais eficaz no processo de aprendizagem.

Na viséo freiriana, é essencial superar a visdo fragmentada da educacéo,
buscando uma abordagem mais integradora. Os jogos proporcionam um ambiente
gue favorece a construgdo de conhecimento e a formagéo de atitudes por meio de
praticas sociais diversas. Isso contribui para uma educacdo mais holistica e

participativa.

Para Freire:

Mulheres e homens somos o0s Unicos seres que, social e historicamente, nos
tornamos capazes de aprender. Por isso, somos 0s Unicos em quem aprender
é uma aventura criadora, algo, por isso mesmo, muito mais rico do que
meramente repetir a licdo dada. Aprender para nds é construir, reconstruir,
constatar para mudar, o que nédo se faz sem abertura ao risco e a aventura
do espirito. (Freire, 1996, p.28).

A citacdo de Paulo Freire sublinha a ideia de que aprender € uma aventura
criadora, envolvendo construcdo, reconstrucdo e disposicdo para mudancas.
Relacionando isso ao potencial dos jogos na educacdo, percebemos uma
correspondéncia na medida em que 0s jogos proporcionam um ambiente propicio para
a exploracdo, experimentacdo e construgdo ativa do conhecimento. Assim como
Freire menciona a abertura ao risco e a aventura do espirito, 0s jogos na educacéao
oferecem oportunidades para os alunos explorarem conceitos de maneira interativa,
participativa e, por vezes, desafiadora. Ambos abordam a aprendizagem como um

processo dindmico e criativo, indo além da simples repeti¢cdo de informacdes.

Freire (1996) critica a visdo tradicional do ensino como mera transmissao de
conhecimento, valoriza o professor como um agente dialégico na criacdo e
significacdo do saber. Enfatiza a leitura do mundo, a consideragdo dos saberes dos
estudantes e a igualdade no processo educativo. Esses principios orientam a
utilizagc&o de jogos na educacao, que sdo concebidos como instrumentos pedagdgicos
alinhados com a abordagem freiriana. Os jogos promovem uma aprendizagem
participativa, contextualizada e transformadora, onde todos os envolvidos sé&o

reconhecidos como sujeitos ativos do processo.

Considerando as perspectivas dos autores mencionados, percebemosque o

papel do jogo na educacdo € multifacetado e abrange diversos aspectos do
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desenvolvimento humano. Lev Vygotsky (1988, 1992) sublinhou em seus estudos o
valor da interacdo social e da linguagem no processo de aprendizagem, notando que

0s jogos sdo uma forma relevante de interacéo social.

Nesse sentido, os professores podem utilizar jogos para fomentar o
aprendizado cooperativo, incentivando os alunos a trabalharem juntos na resolugao
de problemas ou na conclusédo de tarefas. Huizinga (2010), ao enfatizar o papel do
jogo no desenvolvimento cultural, a contribuicdo para a imaginacéo e criatividade.
Dessa forma, os educadores podem empregar jogos para estimular a inventividade
dos alunos, encorajando-os a criar narrativas ou expressdes inovadoras. Elkonin
(1998), ressalta a importancia da brincadeira simbdlica no desenvolvimento infantil,
especialmente no aspecto linguistico. Assim, os jogos podem ser utilizados pelos
professores para promover a comunicacao entre os alunos, criando um ambiente
propicio ao desenvolvimento das habilidades linguisticas. Freire (1996, 2008), por sua
vez, trata 0S jogos como recursos pedagdgicos para o aprendizado significativo. Os
professores podem incorporar jogos que estejam relacionados as vivéncias dos

alunos, tornando o aprendizado mais relevante e envolvente.

Ao integrar as ideias desses autores, percebemos que os jogos na educacao
nao devem ser vistos como substitutos do ensino formal, mas como valiosos recursos
complementares. Ao serem utilizados de maneira consciente e alinhados aos
objetivos pedagdgicos, 0s jogos podem contribuir significativamente para o

desenvolvimento cognitivo, linguistico, social e emocional dos alunos.

A incorporacdo de jogos no processo de aprendizagem, beneficiando tanto
criangas quanto adultos. Apesar da crescente popularidade dos jogos digitais com o
avanco da tecnologia, os jogos analdgicos sdo necessarios a educacédo. Dentre estes,
o0 RPG, um jogo analdgico, que, por sua simplicidade e acessibilidade, surge como

uma opcao especialmente vidvel para aplicacdo em sala de aula.
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4.1 Jogos digitais X Jogos analdgicos

No século XXI, os jogos de lazer e didaticos se destacam pela sua versatilidade,
estando disponiveis em formatos tanto digitais?® quanto analégicos?’. Na primeira
opcao, sao apresentados por meios eletrdnicos, enquanto na segunda, sao
encontrados na forma de livros, cartas ou tabuleiros?®, proporcionando ambos,
experiéncias Unicas e interativas. Este breve texto antecipa uma discussao mais
aprofundada sobre a aprendizagem presente nos jogos digitais, explorando as
nuances entre as duas formas de experiéncia ludica. Ao longo da andlise, sera
examinado o desses jogos na educacdo e seu impacto no desenvolvimento de
habilidades dos jogadores. Antes de nos aprofundarmos nos jogos analégicos, e no
porqué de sua escolha para esta pesquisa, requer contextualizar brevemente a

relevancia dos jogos digitais na atualidade.

Prensky (2010) ressalta, ao abordar os jogos digitais, que os jogadores,
incluindo os estudantes contemporaneos, enfrentam desafios complexos nos jogos,
desenvolvendo estratégias de raciocinio avancado para superar obstaculos,
promovendo, assim, uma aprendizagem ativa. Apesar do atrativo do ambiente dos
jogos digitais para os estudantes atuais, € fundamental que esta dissertacdo se

concentra no jogo analdgico, com énfase no RPG “de mesa?®” como recurso didatico.

Arantes e Peres (2016) propdem desmistificar a concepc¢ao da ciéncia como
algo inflexivel, ressaltando a importancia de entendé-la como um processo em
constante evolucdo, suscetivel a utilizacdo de uma ampla variedade de objetos e
enfoques para estudo. Partindo da afirmativa dos autores, é pertinente reconhecer
que os jogos digitais, inicialmente criados para entretenimento, “evoluiram ao longo
do tempo, sendo reconhecidos por especialistas pelo potencial educativo em varias

areas, incluindo a educacéao formal” (Barboza; Silva, 2014).

26 Entende-se como jogo digital todo aquele jogo que necessite de dispositivos eletrénicos, como
computadores, tablets, celulares, video games ou similares.

27 Entende-se como jogo analdgico todo aquele jogo que ndo necessite de dispositivo eletrénico.

28 Em jogos de tabuleiro, a dinamica do jogo ocorre no espaco fisico delimitado pelo “tabuleiro”, uma
espécie de mapa ou cartilha criada para se jogar um jogo especifico.

29 0 termo "de mesa” parajogadores RPG refere-se a versdo analdgica jogada fisicamente, geralmente
ao redor de uma mesa comum.
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Gee (2010), aponta que a aprendizagem por meio de jogos digitais ocorre
guando os jogadores enfrentam e superam os desafios incorporados nos jogos,
promovendo a aplicacéo de abordagens criativas para resolvé-los. Essa caracteristica
contribui para o desenvolvimento de novas habilidades e conhecimentos. Esse
cenario também é aplicavel aos jogos analdgicos, predecessores dos digitais. Mesmo
sem elementos eletrbnicos, 0s jogadores sdo confrontados com desafios
estabelecidos pelas regras, situacdes ficticias e confrontos com outros jogadores.
Essa dinamica é especialmente evidente nos jogos de RPG, nos quais os participantes
enfrentam situacoes ficticias e conflitos a serem superados durante a experiéncia de

jogo.

Conforme Prensky (2012), os jogos digitais ndo apenas enriquecem o curriculo
escolar formal, tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e cativante para
os alunos, mas também favorecem o desenvolvimento de habilidades motoras,
cognitivas, afetivas e sociais. Ramos (2008) lembra-nos que o avanco tecnoldgico e
a disseminacgéo da internet ampliaram consideravelmente o acesso aos jogos digitais,
desafiando os professores a incorpora-los como recursos pedagogicos capazes de

estimular o interesse dos alunos e fomentar a aprendizagem.

Entretanto, considera-se que, dada a realidade contemporanea, 0s jogos
digitais podem néo ser tdo acessiveis para alunos de classes sociais mais de baixa
renda, filhos de trabalhadores, setores em situacao de vulnerabilidade, aqueles que

frequentam escolas publicas em regides periféricas do meio urbano.

Como ressaltado por Gee (2010), nos jogos digitais, os participantes sao
encorajados a assumir riscos, explorar novas experiéncias e experimentar
abordagens inovadoras. Essa abordagem néo se limita apenas aos jogos digitais, mas
também esta presente nos jogos analdgicos. Este ultimo, em particular, é o foco
principal desta pesquisa, que busca explorar o uso do jogo de RPG como um recurso
didatico que enriqueca o processo de ensino-aprendizagem em Historia. Ao incorporar
elementos ludicos e narrativos, o RPG analdgico se revela como um recurso promissor

para estimular o engajamento dos alunos e enriquecer a experiéncia educacional.
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4.2 Jogos Analdgicos

Ao contrario dos jogos digitais, 0s jogos analégicos ndo dependem de
dispositivos eletronicos, utilizando pecas fisicas que podem ser manuseadas sem a
necessidade de energia elétrica, ou bateria. Essa caracteristica torna 0s jogos
analdgicos mais propicios a interacdo social, especialmente em contextos presenciais,

onde a dinamica entre os participantes € amplamente explorada.

O professor Rafael Baptistella Luiz destacou pontos significativos em um texto
de 2013 ao abordar as principais diferencas entre jogos analégicos e digitais.

Jogos de tabuleiros (jogo analégico) ndo sdo muito populares no Brasil, se
comparado com os Estados Unidos, por exemplo. Provavelmente isto se deve
a alguns fatores: Jogos de tabuleiro, diferente dos jogos eletrbnicos,
geralmente séo jogados em grupo, ou seja, depende da reunido de pelo
menos duas pessoas com 0 mesmo interesse e no mesmo local fisico; Jogos
de tabuleiro exigem habilidades diferentes dos jogos eletrdnicos. Enquanto
0s jogos eletrbnicos, em sua maioria, exigem destreza manual e coordenag¢éo
motora, os jogos de tabuleiro, por outro lado, exigem muito mais do raciocinio
l6gico e matematico do jogador; Jogos de tabuleiro ndo possuem feedback
imediato. Ao contrario dos jogos eletrbnicos, nao é possivel “apertar um

botao” para ver o que acontecel...]. (Luiz, 2013, s/p)

Apesar de ndo serem tdo populares no Brasil, o professor enfatiza a
necessidade de presenca fisica para jogar os jogos analogicos. O autor observa que
esses jogos demandam habilidades distintas das requeridas nos jogos digitais.
Quanto a problematica do “feedback”, esta pode ser superada pela interagao entre os
participantes, contribuindo ativamente com suas ideias e indagacdes sobre o0 que se

joga.

Os jogos analdgicos, como os de tabuleiro, demandam um continuo exercicio
de abstracdo que deve ser compartilhado entre os participantes. O exemplo fornecido
por Bastos (2022) no contexto do Banco Imobiliario ilustra essa necessidade.

[...]Jguando eu jogo Banco Imobiliario, por exemplo, devo entender e aceitar
que naquele tabuleiro estdo representadas a Avenida Atlantica no Rio de
Janeiro e a Avenida Paulista em Sao Paulo em areas préximas, mesmo com
a impossibilidade fisica do fato [...] estamos imaginando o espaco e o tempo

e aceitando as regras aplicadas ali, naquele momento, como uma abstracéo
do real [...] (Bastos, 2022, p. 84)

A prética da abstrag&o nos jogos de tabuleiro implica na habilidade de entender

e aceitar representacdes simbolicas, mesmo quando desafiam a logica espacial ou
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temporal da realidade. No exemplo citado, a representacdo proxima da Avenida
Atlantica e Avenida Paulista no tabuleiro contrasta com a impossibilidade fisica dessa
proximidade no mundo real. E para que esta regra funcione € necessario um acordo
muatuo, uma abstracdo coletiva, entre 0s participantes para que 0 jogo possa Vvir a

ocorrer, ou seja, o ludico é enfatizado.

Portanto, a abstracdo nesse contexto envolve a capacidade de imaginar e
aceitar uma realidade alternativa, aderindo as regras especificas aplicadas naquele
momento como uma representacao ficticia do real. Esta habilidade de transcender as
limitacBes fisicas e temporais contribui para uma experiéncia ludica enriquecedora,

promovendo uma compreensao mais profunda das dinamicas do jogo.

Segundo Jull (2003), os jogos analdgicos possuem maior flexibilidade em
comparacao com os jogos digitais. Nesse cenario, as normas estabelecidas pelos
jogadores e as consequéncias pelo ndo cumprimento dos acordos podem ser
modificadas conforme o consenso dos participantes. Em contraste, nos jogos digitais,
a estrutura imposta pelos desenvolvedores do jogo muitas vezes impede alteragdes
nas regras, o que limita a capacidade de adaptacdo conforme as preferéncias dos

jogadores.

Nas palavras de Huizinga (2010), o jogo se define como:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “nao séria” e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncias a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (Huizinga,
2010, p. 16).

Os jogos, conforme concorda Huizinga, sdo uma atividade livre, ou seja,
dependem do consentimento e acordo muatuo dos participantes, e, portanto,
desvinculados de qualquer interesse material. Nos jogos analogicos, a interacao social
se manifesta na combinagcdo e aceitacdo das regras, na definicAo de papéis, nos
didlogos e no desenvolvimento coletivo durante as partidas, promovendo assim a
formacao de grupos sociais. Essa dinamica permite aos jogadores criar um mundo

ficticio no imaginario de cada participante, embora esse universo singular ndo seja
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compartilhado de forma concreta, suas limitacbes sao acordadas pelos préprios

participantes.

Nos jogos digitais, a interac&o social adota diferentes formas, frequentemente
sendo mediada em jogos coletivos online por meio de ferramentas de comunicacao.
No entanto, conforme Jull (2003), a estrutura desses jogos muitas vezes limita a
capacidade de modificar as regras e condicbes, ao contrario dos jogos analdgicos,

nos quais a flexibilidade permite ajustes de acordo com o consenso dos jogadores.

Uma grande vantagem dos jogos analdgicos é que eles ndo dependem de
tecnologia avancada e sao relativamente baratos, podendo ser produzidos, ou
reproduzidos, com materiais simples e acessiveis. Nesse sentido, 0 RPG como um
jogo analdgico, pode ser utilizado como recurso pedagogico de baixo custo. Este
precisaria de dados simples de seis faces, papéis, lapis, borracha e muita imaginacao

de seus participantes.
4.3 Praticidade, uma necessidade.

A relevancia de se utilizar materiais didaticos acessiveis e de baixo custo em
escolas com pouco or¢camento, como 0s jogos analdgicos, por exemplo. Como
menciona Neira (2010, p. 86), “a falta de recursos € um problema recorrente em
escolas da periferia, o que pode afetar diretamente o aprendizado dos alunos”. Nesse
sentido, o uso de materiais didaticos mais simples pode ser uma alternativa

interessante para garantir o acesso a educacado de qualidade para todos.

Para isso, a escola deve contar com recursos e materiais didaticos. Nesse
sentido, a utilizacdo de jogos didaticos e atividades ludicas pode ser uma alternativa
interessante para promover o aprendizado dos alunos. Como afirmam Menezes, Paiva
e Stamatto (2016, p. 32), "os jogos e atividades ludicas podem ser utilizados como
recursos pedagogicos para desenvolver habilidades importantes nos alunos, tais

como a criatividade, a reflex&o critica e a interacdo social".

Sobre o potencial de aprendizagem quando se utilizado jogos de forma
adequada, Bastos (2022) afirma:
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Um conteldo escolar, apropriado por um jogo na forma de regras, cenarios
ou dindmicas, tém o mesmo potencial de rememoracao de qualquer contetido
aprendido na rotina diaria na forma de memoria afetiva positiva; essa
memoria de prazer nos oferece uma possibilidade de apropriagdo mais
significativa no processo de acdo de um jogo educacional. Todos nés nos
lembramos com clareza de momentos que nos permitiram a sensacgédo de

recompensa, prazer e felicidade. [...]. E indispensavel ao futuro de qualquer
cidaddo em formagé&o o interesse e o desejo pelo saber [...] (Bastos, 2022,
p.86-87)

A memoria afetiva positiva resultante do prazer experimentado durante a
participacdo em jogos oferece uma oportunidade Unica de apropriacdo mais profunda
no processo educacional. Bastos ressalta que lembramos vividamente os momentos
gue nos proporcionam sensacoes de recompensa, prazer e felicidade. Portanto, ao
associar o aprendizado a experiéncias positivas e prazerosas, 0s jogos educacionais
se tornam instrumentos valiosos para instigar o interesse e o desejo pelo saber,
aspectos fundamentais para o desenvolvimento futuro de qualquer cidaddao em

formacéo.

De acordo com Menezes, Paiva e Stamatto (2016), a utilizacdo de jogos
analogicos, como o RPG, ndo apenas incentiva a criatividade, a reflexdo critica e a
interacdo social dos estudantes, mas também contribui para a construcdo de um
ambiente de aprendizagem mais participativo e colaborativo. Assim, o RPG nao
apenas se apresenta como um recurso educacional valioso, mas também promove

uma abordagem inclusiva e enriquecedora para alunos em contextos desafiadores.

Os jogos analdgicos apresentam uma alternativa prética, sobretudo quando
contrastados com os jogos digitais, devido a sua facilidade de acesso e custos mais
reduzidos. O RPG, em particular, como um recurso pedagdgico é intrigante para ser
incorporado a dindmica da sala de aula, uma vez que ndo requer investimentos
significativos em componentes dispendiosos. Nessa 6tica, 0 RPG manifesta-se como
um recurso didatico acessivel, passivel de adaptacdo para o contexto de ensino de
Historia em escolas localizadas em periferias urbanas com limitacfes de recursos. Ele
proporciona uma abordagem educativa ludica e cativante, contribuindo para o

desenvolvimento de habilidades relevantes nos estudantes.
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5 RPG, O QUE E?

Em sintese, o RPG, ou Jogo de Interpretacdo de papéis, € uma forma de
entretenimento e expressao criativa na qual os participantes assumem papéis ficticios
e colaboram para criar uma narrativa conjunta. Suas origens remontam ao inicio do
século XX, e é associada principalmente a Gary Gygax e Dave Arneson, dois
entusiastas de jogos de estratégia e guerra. Em 1974, eles co-fundaram a TSR
(Tactical Studies Rules) e langcaram o jogo "Dungeons & Dragons" (D&D), que se
tornou o pioneiro e influente até os dias atuais na categoria de RPG.

Para compreender o significado de "O que é RPG?", em suas origens, uma
introducéo exemplar provém de um dos titulos mais emblematicos, o "Dungeons &
Dragons: 52 Edicao", cuja tradugcdo para o portugués foi realizada pela editora
Galdpagos em 2014:

O RPG DUNGEONS & DRAGONS E SOBRE CONTAR histérias em mundos
de espadas e magia. Ele compartilha elementos de jogos infantis e faz de
conta. Como aqueles jogos, D&D é guiado pela imaginacdo. Trata-se de
visualizar um grande castelo sob o céu de uma noite tempestuosa e imaginar
como um aventureiro de fantasia poderia reagir aos desafios que aquela cena
apresenta. [...] Diferente dos jogos de faz de conta, D&D da estrutura as
histérias, uma maneira de determinar as consequéncias das ac¢fes dos
aventureiros. Os jogadores rolam dados para resolver se seus ataques
acertam ou erram, OU Se Seus personagens conseguem escalar um
precipicio, se desviam do golpe de um relampago magico, ou fazem alguma
outra tarefa perigosa. Tudo é possivel, mas os dados fazem alguns resultados
mais provaveis que outros. [...] No jogo de DUNGEONS & DRAGONS, cada
jogador cria um aventureiro (também chamado de personagem) e se une a
outros aventureiros (jogados por amigos). Trabalhando em conjunto, o grupo
pode explorar uma escura masmorra, cidades em ruinas, castelos
assombrados, um templo perdido nas profundezas de uma selva, ou uma
caverna cheia de lava sob uma montanha misteriosa. Os aventureiros podem
resolver enigmas, falar com outros personagens, combater monstros
fantasticos e encontrar itens magicos fabulosos e outros tesouros. (Wizards
of the Coast, 2014, pg 5)

Em 1974, Dungeons & Dragons tornou-se um verdadeiro pioneiro ao
estabelecer ndo apenas um sistema de regras, mas também uma envolvente
ambientacgéo centrada na fantasia medieval. Esse marco abriu portas para uma ampla
variedade de outros sistemas de regras e cenarios que emergiram ao longo dos anos,

abrangendo uma diversidade de temas.
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A partir das concepcbes iniciais de Gygax e Arneson, diversos

desenvolvedores, incluindo Steve Jackson (1994), contribuiram para a evolucéao jogo

de RPG, introduzindo novas abordagens e regras. Jackson, em particular, define o
RPG de maneira mais abrangente.

Um RPG néo é um jogo no sentido lato, € um método para criacéo de histérias

dentro de universos ficcionais que v8o sendo explorados coletivamente. As

pequenas e grandes batalhas, as verdadeiras emocdes, se dao no desenrolar

de uma histéria, uma aventura, criada e vivida pelo grupo de jogadores. E no

desenrolar destas histérias que surgem as derrotas e vitérias, altos e baixos

que somados ao fim garantem ao participante a satisfacéo de ter atuado como

um viajante dos caminhos que a imaginacao da equipe resolveu trilhar.
(Jackson, 1994, p.3)

Jackson ficaria reconhecido pelo desenvolvimento do "GURPS", que € a
abreviacdo de Generic Universal RolePlaying System3°, um sistema de regras para
jogos de interpretacdo de papéis conhecido por sua abordagem genérica e flexivel. O
GURPS permite aos jogadores explorar uma ampla variedade de géneros e
configuracfes, adaptando-se facilmente a diferentes universos e estilos de jogo. Sua
caracteristica central € a habilidade de personalizar regras e cenarios de acordo com
as preferéncias dos jogadores, proporcionando uma experiéncia de jogo Unica e

adaptavel.

Na Figura 3, observamos elementos comuns nos jogos de RPG, tais como o
Livro de Regras, que estabelece as diretrizes para as acbes e interacbes dos
jogadores; dados multifacetados, utilizados para representar a casualidade e a
probabilidade de sucesso nas jogadas; uma tabela de estatisticas contendo
informacdes sobre atributos, efeitos e itens, complementando as regras. Itens
facultativos incluem miniaturas, que podem ser de papel ou materiais mais robustos
como plastico ou metal; tabuleiros ou mapas, que delimitam os espacos do jogo para
uma melhor visualizacdo dos acontecimentos; por fim, uma aventura pré-elaborada,
uma narrativa imaginada que sera apresentada aos jogadores como objetivo,

proporcionando um contexto envolvente.

30 “gistema genérico universal de interpretagédo de papeis”, em tradugéo livre.
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Figura 3: Caixa “Introdutéria” para iniciantes do Dungeons & Dragons de 1991.

Epic Adventures

's, Dragons and Ma,

Fonte: andncio em ebay.com

Existem diversas modalidades de RPG, cada uma com suas caracteristicas
distintas. O exemplo mais comum, € o RPG “de mesa” que frequentemente envolve
dados, miniaturas, livros, fichas e um mestre de jogo que orienta a narrativa. Outras
modalidades incluem o RPG de texto, no qual a interagéo ocorre principalmente por
meio da escrita, em féruns ou aplicativos de mensagens; ha também o RPG “ao vivo”,
Live Action Roleplaying (LARP), em que os participantes encenam fisicamente seus
personagens; e 0os RPGs eletrdnicos, que sao versdes digitais com elementos

interativos.

A forma de jogar varia conforme a modalidade. Em um RPG de mesa
tradicional, os jogadores criam personagens, atribuem caracteristicas a eles e

enfrentam desafios propostos pelo “mestre de jogo”, também chamado de “narrador”.

Sobre o papel do narrador, Vasques (2008) ressalta:
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Quanto mais o narrador conhecer a ambientacéo e as regras, melhor podera
desenvolver sua atividade, ou seja, para um melhor desempenho no jogo, o
jogador deve sempre buscar um dominio cada vez maior do contetdo a ser
utilizado. Conforme pontuamos anteriormente, quanto mais conhecimento os
jogadores possuem melhor poderéo elaborar suas histérias e personagens
(p. 139)

A narrativa é construida por meio de interacdes, decisdes e rolagens®' de
dados multifacetados (de quatro lados até dados de cem lados) para determinar o

sucesso ou fracasso das a¢des dos personagens.

Figura 4: Dados multifacetados (d4, d6, d8, d10, d12 e d20)

Fonte: Anlncio no amazon.com.br

Conforme Vasques (2008, p. 113), a utilizacdo de dados multifacetados
assegura a aleatoriedade no desenrolar do jogo, aliviando o narrador da
responsabilidade pelo resultado de acfes especificas dos personagens ou jogadores.
Em outras palavras, o narrador n&o controla inteiramente os desfechos das agdes dos
jogadores, sendo que muitas delas sdo determinadas pelos resultados nos dados.
Essa caracteristica € crucial para manter a dindmica do jogo e reduzir a competicdo

intensa.

Para se jogar um RPG de mesa, € fundamental a escolha da ambientacao, ou
cenario. Um exemplo classico € o "Dungeons & Dragons” (D&D), uma ambientacao

S1Em jogos de RPG é comum utilizar o termo “rolagem” ao invés de “jogada de dados”.
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classica de fantasia medieval que cativa os jogadores com masmorras cheias de
monstros, magia e aventuras épicas. Outra ambientacéo popular é o "Call of Cthulhu”,
baseado nas obras de H.P. Lovecraft. Ele transporta os jogadores para um mundo de
horror cosmico, explorando mistérios e enfrentando ameagas sobrenaturais. Para
aqueles que apreciam uma abordagem mais realista, 0 "GURPS" € uma escolha
versatil. Ele permite adaptacfes para qualquer género ou configuracéo, desde sci-fi
até histérico. Se a preferéncia € por uma ambientagdo em universo cyberpunk,
"Shadowrun" combina tecnologia avangcada e magia em um futuro distopico.
"Numenera" se destaca por sua mistura Unica de ficcao cientifica e fantasia em um

cenario pos-apocaliptico cheio de tecnologia avancada e artefatos misteriosos.

Esses sao apenas alguns exemplos, ilustrando a diversidade de ambienta¢cdes
e cenarios disponiveis. Cada uma oferece uma experiéncia Unica, proporcionando aos
jogadores a oportunidade de explorar mundos imaginarios de formas variadas e

emocionantes.

Apbs a escolha do jogo é necessério que os jogadores e narradores aprendam

o “sistema de regra” da ambientagdo ou cenario. Os sistemas de regras de RPG sé&o

conjuntos de regras gque orientam a interacdo dos jogadores em um mundo imaginario.

Eles incluem mecanicas para resolver acdes, atributos que definem as capacidades

dos personagens, classes ou arquétipos com habilidades especificas, e como o

narrador guia a narrativa. Como descrito no livro de regras do RPG nacional “Tormenta
20”:

[...] so as regras que dizem como o mundo funciona, sdo as regras que

mantém a realidade coesa. Para quase tudo que vocé tentar, existe uma

chance matematica de sucesso ou fracasso. Para quase tudo que vocé
quiser, existe uma regra prevendo tal situacéo [...] (Svaldi, 2022, p. 12)

Independentemente da modalidade, ambientacéo ou sistema de regras, o RPG
€ uma experiéncia colaborativa que incentiva a imaginacao, o trabalho em equipe e o
pensamento estratégico. Sua flexibilidade permite sua aplicacdo em diversas areas,
incluindo a educacéo, onde se torna um recurso valioso para engajar os alunos de

maneira ativa e promover habilidades cognitivas e sociais.
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5.1 RPG, como recurso didatico

O jogo de RPG e a sua interpretacdo de papéis estéo intrinsecamente ligados
a ideia de faz-de-conta descrita por Japiassu (2007), o autor nos fala que no faz-de-
conta, uma atividade ludica de grande complexidade, a crianca é capaz de liberar sua
imaginacéao criadora. Durante esse processo, ela tem a oportunidade de vivenciar em
seu imaginario situacdes que despertam diversas emocdes, como excitacao, alegria,
medo, tristeza, raiva e ansiedade, ou situagBes como, conflito, heroismo, analise,
descoberta, entre outros. De acordo com Vygotsky (1988), reconhecemos que a
imaginacao, as regras e a imitacdo sdo elementos intrinsecos a brincadeira. Essas
caracteristicas se manifestam em todas as formas de brincadeiras, incluindo as
tradicionais, as criticas e as de faz-de-conta e, portanto, também se manifestam no

ato de jogar RPG.

Ao longo das ultimas décadas, temos observado transformacdes significativas
no conceito de recursos didaticos no contexto do ensino de Historia. Recursos
didaticos, compreendidos como ferramentas de aprendizagem utilizadas pelo
professor, facilitam a mediacdo entre o conhecimento e o aluno (Araujo; Troleis, 2015,
p.6). Nesse periodo, a busca incessante por alternativas ndo se limita apenas a
cativar, mas também visa conferir um significado mais profundo ao processo de
aprendizado para os alunos. Essas mudancas refletem a constante evolugcdo na
abordagem pedagdgica, que almeja tornar a experiéncia educacional mais envolvente

e relevante.

No ambito dessas transformacdes, utilizar recursos didaticos no processo de
ensino-aprendizagem emerge como uma pratica essencial para que o aluno assimile
o conteudo trabalhado e desenvolva sua criatividade (Souza, 2007, p.112-113). O
entendimento de Souza (2007, p.111) complementa essa perspectiva, definindo
recurso didatico como todo material utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem

do conteludo proposto para ser aplicado pelo professor a seus alunos.

Dessa forma, a integracdo desses conceitos ressalta a importancia dos
recursos didaticos como instrumentos nédo apenas de mediacdo, mas também como

catalisadores do processo criativo do aluno, proporcionando uma abordagem
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pedagdgica que visa ndo apenas a cativar, mas a conferir significado profundo ao

aprendizado, tornando a experiéncia educacional mais enriquecedora e relevante.

Neste contexto, a utilizacdo do RPG como recurso didatico emerge como uma
abordagem inovadora e promissora, ecoando a perspectiva apresentada por Antunes
(1974, p. 36) de que "o jogo conquista um espaco como uma ferramenta ideal para a

aprendizagem".

Quanto a relevancia da escolha do jogo como instrumento pedagdgico pelo
professor, Bastos (2022) afirma que:
[...] o professor é o responséavel pela escolha, adequacéo e utilizagdo de um
jogo em sala. Trata-se do mesmo tipo de responsabilidade na escolha do
material didatico das apostilas, videos, documentarios, musicas ou qualquer
outro recurso ou ferramenta ja apropriada com o mesmo objetivo. [...]. Nesse
sentido, o professor deve ser um jogador, pois tal como seu conhecimento
sobre a produc¢&o musical de um periodo se d& pelo seu habito como ouvinte,
assim como o acervo digital ou videoteca de filmes e documentarios se da
pela sua experiéncia como espectador, o conhecimento sobre essas
ferramentas teve de ser construido ao longo de sua vida como ser social e de
sua carreira como docente, e 0 jogo nao seria um recurso diferente de

qualquer uma dessas outras possibilidades educacionais anteriores [...]
(Bastos, 2022, p. 87)

Nas duas primeiras décadas do século XXI, diversos estudos tém investigado
os beneficios e a eficacia do uso dos jogos de RPG como recurso pedagdogico no
ensino de diversas disciplinas escolares. Essas pesquisas ndo apenas corroboram a
proposta de Antunes sobre o estimulo ao interesse do aluno proporcionado pelo jogo,
mas também fornecem informacdes valiosas sobre as escolhas dos professores em
utilizar o RPG, como discutido por Bastos, o que enriquece a pratica dos professores

contemporaneos.

Assim, o RPG néo apenas auxilia o aluno na construcéo de novas descobertas,
no desenvolvimento e enriquecimento de sua personalidade, mas também se
consolida como um instrumento pedagogico que coloca o professor na condicdo de

condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Uma das principais contribui¢cdes dos estudos sobre o tema no inicio do século
XXI, foi a evidéncia de que o uso de RPGs como recurso didatico pode promover

maior engajamento dos alunos. Estes estudos tém mostrado que a abordagem ludica
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e imersiva dos RPGs desperta o interesse e a motivacao dos alunos e os leva a se
engajar ativamente nas atividades de aprendizagem no ambiente escolar. Dentre
estas pesquisas, ressaltam-se as consideradas pioneiras de Ricardo Ribeiro Amaral
gue ao longo da primeira década do século XXI analisou as potencialidades do uso

do RPG como método didatico a ser utilizado em sala de aula no ensino de Fisica.

De acordo com Amaral (2008), a utilizacdo do RPG como recurso didatico no
ensino de Fisica apresentou potencialidades significativas., Ao discorrer sobre as
caracteristicas de uma atividade ludica, Amaral (2008, p. 22 apud Macedo, Petty e
Passos, 2005) enfatizam o prazer funcional como um aspecto relevante,
evidenciando que a participacdo da crianca na brincadeira € motivada pelo seu gosto
pela atividade. Ele ressaltou também a presenca de desafios, surpresas, criacdo de
possibilidades e a dimensdo simbdlica, onde as atividades realizadas pelo aluno
possuem interpretacdo e significado em relacdo a sua experiéncia, podendo ser

intuitivamente valorizadas e aproveitadas como recurso pedagdgico.

Desse modo, as pesquisas de Amaral (2008) fornecem subsidios relevantes
para compreender os beneficios do uso do RPG como estratégia pedagdgica, tanto
no ensino de Fisica como nas demais disciplinas escolares, em particular, o potencial
para promover o engajamento e o interesse dos alunos, bem como para estimular a

aprendizagem de forma significativa.

Outras pesquisas, como a realizada por Biazotto (2022) constataram que 0 uso
de jogos ludicos, como 0 RPG, pode desempenhar um papel formativo das habilidades
cognitivas e socioemocionais dos alunos (apud Sobral, 2013). Durante o jogo, 0S
alunos sado desafiados a tomar decisdes, analisar informacgdes histéricas, resolver
problemas e trabalhar em equipe, proporcionando estimulos para o pensamento
critico, a criatividade, a argumentagdo e a colaboracdo. Essas atividades sao

fundamentais para a formacéao integral dos alunos.

Pesquisadores precursores demonstraram em seus trabalhos que o RPG
favorece uma compreenséo mais profunda dos eventos historicos (Moreira, 2018). Ao
vivenciar situacdes historicas por meio de personagens, 0s alunos sdo orientados a

fazer conexdes entre os eventos, entender as motivagcdes e o0s contextos dos



96
individuos envolvidos e pensar sobre as consequéncias das acfes que os jogadores-
alunos realizaram a medida que inferiram seus conhecimentos durante a aplicacédo do
jogo em sala de aula. Assim, o recurso RPG possibilitou uma analise critica e reflexiva

dos acontecimentos passados, indo além da mera memorizacao dos fatos historicos.

As pesquisas iniciais foram significativas para a consolidacdo do RPG como
um recurso pedagogico plausivel de ser utilizado no cotidiano escolar (Amaral, 2008).
Para Amaral, ao perceber a importancia de uma abordagem cuidadosamente
planejada, os professores assumem papéis de mediadores, facilitadores e até mesmo
professores-narradores, também participantes do jogo in loco. Esses professores
mediadores da aprendizagem, de acordo com Vygotsky (1988), tornam-se parceiros
essenciais dos educandos ao longo do processo de ensino-aprendizagem, motivando

os alunos a construir seu proprio conhecimento e desenvolver sua identidade.

Essa abordagem estabelece uma conexdo significativa entre os objetivos
pedagdgicos e as atividades propostas, proporcionando um ambiente propicio para a
aprendizagem (Amaral, 2008), O professor exerce um papel de mediador, canalizando
a empolgacdo dos alunos diante desse novo método de ensino, esclarecendo as
regras, objetivos e contetdo do jogo. Essa visdo estd em consonancia com as ideias
apontadas por Freire (2008), onde o professor ndo € um mero repetidor de contetdos,
mas um animador da curiosidade intelectual do aluno, um mediador entre o

conhecimento sistematizado e a experiéncia concreta do educando.

Dentre os pesquisadores que tém utilizado o RPG em sala de aula, citamos o
trabalho de Rafael Pires da Silva, que em sua dissertacdo de mestrado "Historia e
RPG: um ensaio sobre as possibilidades de ensino da Historia a partir do roleplaying
game" (2019), investigou como o RPG pode ser usado para ensinar Historia e

desenvolver habilidades de pensamento critico em alunos de escolas publicas.

Outro exemplo é o trabalho de Ingrid Mayara Costa da Silva, que em sua
pesquisa de mestrado "RPG e historia no ensino de historia: o caso do projeto “Eram
os deuses astronautas?” (2021), explorou a utilizagdo do RPG como recurso didatico

no ensino em uma escola publica de Natal, Rio Grande do Norte.
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Os pesquisadores Diego Martins Coelho e Rodrigo Santos de Faria tém
explorado a utilizacdo do RPG como forma de incentivar a aprendizagem da historia
em alunos de escolas publicas. Em seu artigo "O uso do RPG como ferramenta
pedagdgica no ensino de Histéria", publicado na Revista de Histdria da Biblioteca
Nacional (2019), Coelho e Faria defendem que o RPG pode ser um recurso valioso
para o ensino de Historia em escolas publicas, especialmente por sua capacidade de

engajar os alunos em processos de aprendizagem mais criativos e participativos.

Como resultado motivante destas pesquisas sobre o uso de RPGs no processo
de ensino-aprendizagem podem ser incorporadas ao ensino de historia, mostrando-
se uma abordagem promissora para envolver os alunos e aprofundar sua

compreensao sobre eventos historicos.

Pesquisadores como Pessoa (2018) exploraram diferentes formas de
integracdo do RPG como estratégia, como criar figuras histéricas, simular eventos,
resolver problemas e criar histérias. Essas atividades permitiram que os alunos
experimentassem o0s desafios e dilemas enfrentados por pessoas do passado e

estimulando o pensamento critico, a andlise histérica e a empatia.

Moreira (2018), prop6s o uso de RPG como uma metodologia alternativa para
0 ensino de histéria regional, com base no livro "A Retirada da Laguna" de Alfredo
Taunay. Seu objetivo foi aprofundar o conhecimento sobre a Guerra do Paraguai, a
participacao de diferentes grupos na Retirada da Laguna. Em sua pesquisa, a autora
sugeriu a criacdo de um jogo de RPG como material didatico, abordando o trajeto da
coluna expedicionaria, focando na maior aproximacdo dos estudantes junto ao
contetudo de histéria regional de Amambai — MS. Segundo a pesquisadora, essa
abordagem ofereceu uma alternativa dinamica e imersiva, se contrapondo aos

métodos tradicionais de ensino de histéria.

No trabalho "Dados & Devaneios" de Silveira (2021), foi explorada a relagéo
entre 0 RPG e a pesquisa no ambiente escolar. O autor ressalta a importancia do
conhecimento cientifico no ensino e reconhece o poder transformador do repertorio
imaginativo presente nos jogos de RPG. O texto defende o uso do RPG como um

recurso pedagdgico no ensino de historia, enfatizando sua capacidade de estimular a
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experimentacéao, a reflexdo critica e o questionamento. O pesquisador concluiu que a
utilizacdo do RPG na educacdo estabelece conexdes, promove 0 pensamento

historico e proporciona aprendizado significativo.

No periodo da pandemia da Covid-19, Biazotto (2022) propds-se a analisar, por
meio de recursos tecnoldgicos, a aplicacdo do jogo de RPG nas turmas do sexto ano
do ensino fundamental, com foco no ensino do Feudalismo europeu na ldade Média.
Sua pesquisa demonstrou que 0s jogos podem ser facilitadores como recursos
pedagdgicos no ensino do feudalismo, possibilitando a interagcdo entre os estudantes,
o0 aprendizado por meio de abordagens ladicas e uma maior proximidade com o

conteudo histérico distante.

Outro ponto enfatizado pelas pesquisas recentes, foi o desenvolvimento de
habilidades cognitivas por meio do uso do RPG como recurso, condi¢ao esta apontada
por Mauricio Fonseca da Paz, ao apontar o objetivo do ensino de Histéria e os
processos mentais presentes no uso de jogos na educacao, para ele:

“No ensino da histéria, o objetivo é a busca da formagao de uma consciéncia
histérica, de uma imaginac¢éo histérica e de um pensamento histérico. Essas
habilidades estéo ligadas a opera¢gfes mentais e podem ser trabalhadas com
efetividade através de exercicios conectados com pericias cognitivas e
dedutivas. Assim, 0s jogos que servirdo de base para se criar exercicios

gamificados na sala de aula, serdo 0s jogos que privilegiardo exercicios
mentais e pericias dedutivas.” (Paz, 2018, pg. 34)

Durante a aplicacado do recurso nestas pesquisas, em geral, os alunos foram
desafiados a tomar decisdes com base em informacdes histéricas, resolver problemas
e analisar diferentes perspectivas. Essas atividades estimulam o pensamento critico,
a capacidade argumentativa e o raciocinio logico, habilidades essenciais para o seu

desenvolvimento intelectual.

O processo de imersdo na educacéo histdrica proporciona uma compreensao
mais aprofundada dos eventos passados. Ao vivenciar situagfes histéricas por meio
de personagens, os alunos conseguem estabelecer conexdes entre esses eventos,
compreender as motivacdes dos personagens e refletir sobre as consequéncias das
acOes praticadas. Esse tipo de imersdo tematica foi por Pessba como um fator
essencial para permitir o uso do RPG como uma estratégia didatica no ensino de

Historia:
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“[...]através da experiéncia simulada de um determinado tema ou contexto,
dos alunos participantes se apropriarem de contetdos disciplinares e
competéncias educacionais especificas. Muitas vezes sendo o RPG uma das
poucas formas de permitir essa aproximag&o, como no caso da empatia e da
experimentagdo no ensino de histéria. A imersdo tematica pode ser definida
entdo como a possibilidade de experimentar uma determinada realidade
ficcional, dotada de significado a partir da verossimilhanga com as memarias
e registros de temas e conteddos histéricos, mas que permite uma construcéo
outra que parte ndo da producédo de sentido sobre o contetido estudadol...]"
(Pessoa, 2018, p. 89 e 90).

Diversos autores lembram a necessidade de um planejamento meticuloso,
utilizando materiais e recursos adequados, para a integracdo dos RPGs no contexto
escolar, levando em consideracdo tanto o curriculo educacional quanto as
caracteristicas dos alunos. Contudo, € preciso ressaltar que o0s beneficios
educacionais resultantes e o alto grau de engajamento dos estudantes podem
transformar essa abordagem em um recurso pedagogico de grande valor no ensino

de Historia.

Entre os anos de 2018 e 2022, pesquisas especificas na area do ensino de
Histéria foram significativas sobre o uso de RPGs como estratégia pedagodgica. Esses
estudos buscaram atualizar as metodologias sobre como essa abordagem ludica e
imersiva poderia contribuir para o aprendizado dos alunos, envolvendo-os mais

ativamente e promovendo uma compreensdo mais profunda dos eventos historicos.

5.2 RPG, um estado do conhecimento

O Estado do Conhecimento consiste em uma analise critica e sistematica da
producédo cientifica em uma area especifica do conhecimento em um dado periodo.
Sua importancia reside na identificacdo de lacunas, na sintese e organizacdo das
informacdes, na contextualizagdo historica, no aprimoramento metodoldgico e na
construcédo de uma fundamentacéao teorica sélida. Essa abordagem € essencial para
compreender o cenario das pesquisas em uma disciplina, orientando pesquisadores
na definicdo de novas dire¢cbes de estudo e contribuindo para o desenvolvimento do

conhecimento na area.
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O "Portal do ProfHistéria"3? representa uma plataforma digital que centraliza
informacdes pertinentes ao Mestrado Profissional em Ensino de Historia
(ProfHistéria). Este espaco virtual consolida dados sobre os objetivos, estrutura
curricular e demais aspectos relevantes do referido curso, proporcionando uma fonte

de pesquisa para docentes e profissionais envolvidos no contexto do ensino historico.

Por sua vez, o Catalogo de Teses & Dissertacées"3® constitui-se como um
repositorio abrangente destinado a catalogacao de teses e dissertacdes originadas
nos programas de pos-graduacdo no territorio brasileiro. Essa plataforma se erige
como uma fonte primordial de conhecimento, facultando o acesso a investigacfes
académicas em diversas disciplinas, notadamente na area da Histéria. O catalogo
auxilia na disseminacao e compartilhamento do corpus de conhecimento produzido

por pesquisadores nacionais.

Ambas as plataformas, o Portal do ProfHistéria e o Catalogo de Teses &
Dissertacdes, desempenham funcbes cruciais no contexto académico, fornecendo

recursos substanciais a comunidade educacional e facilitando a acessibilidade a
trabalhos relevantes no ambito da Histéria e do ensino.

Nos ultimos anos alguns pesquisadores brasileiros procuraram compreender o
potencial do uso do RPG como recurso didatico, sendo escassas as publicacfes
encontradas nos repositérios. Para estes poucos pesquisadores, 0 uso do RPG tem

sido usado um recurso promissor para tornar o aprendizado mais envolvente.

A revisdo bibliografica a seguir apresenta um panorama do estado do
conhecimento atual sobre o uso do RPG no ensino de Historia, com foco em
dissertagcbes académicas produzidas nos ultimos anos, com o objetivo de mapear as
contribui¢cdes, tendéncias, e a relevancia para o ensino de Historia. Para esta analise,
foram considerados dois acervos de fontes académicas relevantes:

Quadro 2: Portal do Profhistéria - Resumo das Dissertacdes sobre RPG no Ensino de Histéria
[N [ANO -] TiTULO - | RESUMO |

32 Disponivel em http://site.profhistoria.com.br/
33 Disponivel em https://catalogodeteses.capes.gov.br/
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AUTOR PRODUTO
2017 - Rolando dados, | A presente pesquisa aborda a tematica do uso de jogos
Corréa, A. | criando  Histérias, | na educacdo basica. Especificamente, trata dos RPGs
L. C. aprendendo (role-playing games), jogos de interpretacdo de
Histéria - 0 uso do | personagem, como um recurso para estimular a iniciagao
RPG como | cientifica no ensino de Histéria. A partir da pratica do RPG,
instrumento de | buscou-se evidenciar momentos de pesquisa a partir de
iniciacdo cientifica | situagGes-problema apresentadas durante as sess0es,
no ensino de | bem como a partir da imerséo dentro do cenario de jogo.
Historia. - Recurso | Ao permitir uma simulagdo, que também ¢é uma
educaciona | imaginacédo, do passado e articulando saberes prévios
I com a formacdo de conceitos formais do conhecimento
histérico, o RPG se torna um mecanismo Util para as
aprendizagens significativas em Histéria — dentre as quais
se a concepcao de agéncia histérica e o aprendizado de
situagdes histdricas: contextos, estruturas e conjunturas.
As préticas foram conduzidas com alunos e alunas do
sétimo ano do ensino fundamental da EMEF Paulo VI —
Canoas-RS, a partir da formacédo de um grupo focal cujos
encontros se deram dentro do espago escolar no turno
contrdrio as aulas regulares.
2017 RPG Medievo Esta dissertacdo apresenta os passos da construcdo
Freitas, J. | Ibérico: a | do jogo de RPG Medievo ibérico, desenvolvido
A. interpretaco de | para a abordagem do contelido de idade média com
papéis como uma | os alunos do sétimo ano do ensino fundamental. O jogo se
estratégia para o | passa no califado de Cérdoba na segunda metade do
ensino de Idade | século X, tendo como foco a biblioteca do califa Al-Hakan
Média no ensino | Il e sua relacdo com diferentes bibliotecas nas regides
fundamental - | banhadas pelo mar Mediterrdneo. Reunidos em pequenos
Recurso didatico grupos os alunos receberdo missGes para trazer a
biblioteca novos manuscritos selecionados por Lubna,
bibliotecaria do califa e importante intelectual do periodo.
Como apoio ao professor e ao desenrolar das missées, foi
construido um banco de dados com diversas fontes onde
0s estudantes poderdo encontrar solugbes para as
dificuldades do jogo. Este RPG apresenta uma estrutura
classica onde o professor, representando Lubna, serd o
mestre da narrativa, as a¢bes dos alunos/personagens
serdo medidas pelo rolar de dois dados de seis lados, e as
missdes e atividades mais complexas serdo realizadas
pelos alunos em casa. Ao longo dos capitulos desta
dissertacéo esta o processo tedrico da construcao do jogo,
desde as discussdes sobre 0 uso pedagdgico dos jogos e
outras midias em sala de aula, até o didlogo com as
producdes historiograficas sobre a temética do jogo.
Esta dissertacdo ndo se propfe a ser um modelo a ser
reproduzido pelo professor, mas um conjunto de
possibilidades para a abordagem do medievo no ensino
fundamental.
2021 Dados & | Este trabalho parte da trajetéria e subjetividade de um
Silveira, Devaneios: RPG | professor da educacao basica, pesquisador da area de
M. F. como metodologia | Ensino de Histéria e entusiasta de ficcdo cientifica,
de Ensino de | fantasia e jogos narrativos. Dessa forma, foi defendida a
Histéria - Manual | valorizacdo da imaginacdo na educacéo, pelo uso do RPG
didatico de mesa (Role Playing Game — ou jogo de interpretacao

de papéis) no processo de aprendizagem histérica. O
objetivo do trabalho foi o de entender o RPG como
metodologia para o0 ensino de histéria, como uma
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experiéncia que cria um “estado de aprendizagem” onde
estudantes podem explorar mais livremente seus
horizontes de compreensao histérica. Nesse processo, 0
RPG néo foi considerado como ferramenta pedagégica”, e
sim como midia autdbnoma, que permite ir além de
objetivos conteudistas e de ldgicas de base racionalista
cartesiana na construcdo de narrativas e conceitos
historicos. As categorias que funcionaram como pilares
para o trabalho foram: a imaginacdo simbdlica, a empatia
Historia, a experiéncia mitica e o conhecimento histérico
escolar. Pretendeu-se contribuir para o campo de ensino
de Historia e reafirmar a forca dos saberes docentes, de
forma a valorizar as particularidades do conhecimento
histérico escolar, os saberes do oficio e a poténcia da
imaginagdo. Para tanto, foi realizado didlogo com
pesquisadores do nicho crescente de RPG na Educacéo,
bem como com autores que favoreceram uma abertura
antropolégica e uma inspiragdo fenomenoldgica,
considerando a importancia do simbdlico e defendendo
uma racionalidade sensivel. As fontes partiram da
analise de diarios de campo do professor-pesquisador,
além de questionarios e atividades respondidos pelos
estudantes. Dois foram os campos de pesquisa: a pratica
do magistério em sequéncias didaticas com uso do RPG
(em diversas escolas); e o estabelecimento de um
programa extracurricular na modalidade de “clube de
RPG” chamado de Toca do Aprendiz (no Instituto Estadual
na Educacdo — IEE). A metodologia foi inspirada na
jornada mitohermenéutica, procurando usar a pesquisa-
acdo e a pedagogia dos projetos como meios de interacéo
com o campo. Buscou-se um didlogo genuinamente
horizontal e ativo com alunos para a construgdo de
possibilidades pedago6gicas para o uso de RPG na
aprendizagem histérica. Como resultado, constatou-se o
RPG como um espago de experimentacao,
simulacro de uma experiéncia mitica, na qual estudantes
conseguem visualizar possibilidades de um passado

abstrato e humanizar os sujeitos histéricos que
viveram em outras épocas, além de compreender
suas ac¢des como inteligiveis.  Assim, a experiéncia de
jogo se tornou ponte para a reflexdo e para uma
compreensdo histérica mais palpavel. Nesse processo,

0s estudantes foram co-protagonistas de sua
prépria aprendizagem.

Fonte: "Portal ProfHistéria" (https://www.profhistoria.com.br/articles?terms=rpq)

Quadro 3: Catalogo de Teses da CAPES - Resumo das Disserta¢gfes sobre RPG no ensino

N°e | ANO - | TITULO - | RESUMO
AUTOR PRODUTO
1 2023 - | QUEM TEM E FAZ | O presente trabalho versa acerca da criagao de um audio-
Sumariva, | HISTORIA E | drama produzido com alunos de 90 ano do Ensino
G. G. GENTE: Fundamental da Rede Municipal de Ensino de
Produzindo uma | Esteio/RS. Por meio de do uso de Role Playing Game
narrativa  ficcional | (RPG), suas mecénicas e dindmicas de jogo, buscou-se



https://www.profhistoria.com.br/articles?terms=rpg
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histérica em
formato de audio-
drama com o uso de
RPG - Recursos

Online

criar uma experiéncia significativa de aprendizagem
histérica, através das relacGes possiveis entre jogos e
ensino de Historia, bem como o0 uso de técnicas de
Storytelling na constru¢do de narrativas ficcionais
colaborativas. A experiéncia resulta em uma audio-drama
com seis episodios, disponiveis em diversas plataformas
digitais de streaming de audio, além de reflex8es acerca
do uso de RPGs como ferramenta e linguagem de
aprendizagem em Histéria e seus beneficios.

Jogos de
Boardgames e RPG
na Didatica da
Histéria e sua
relacdo com a Africa
- Recurso
Pedagdgico

Esta pesquisa aborda os jogos na educacao historica,
fazendo uma apresentacdo das categorias de jogos,
como jogos de tabuleiros, boardgames, jogos eletrénicos
e jogos de RPG. Analisando as possibilidades de
utilizacdo desses jogos na educacdo e na confeccéo de
jogos por docentes para serem aplicados em sala de aula.
Conta também com relatos de experiéncias da
pesquisadora com jogos criados pela mesma. A presente
pesquisa se divide em dois capitulos, sendo o primeiro
abordando a tematica dos jogos e 0 segundo das
guestdes ligadas a histdrica africana antes e depois
da implementagdo da lei 10.639/03 que incluiu a Histéria
Africana e afro-brasileira nos livros didaticos das escolas,
e nos niveis de ensino superior. No segundo capitulo, além
de abordar temas ligados a implantagdo da lei, ha uma
contextualizag&o sobre racismos e discriminacdes. E por
fim, no mesmo capitulo ha uma analise de jogos que foram
criados para educacéo histérica africana ou afro-brasileira
ou jogos de origens africanas que séo utilizados como
forma de lazer/educacéo no Brasil. A pesquisa se baseia
em analises de fontes bibliograficas académicas, Histérias
em quadrinhos, literatura e a midia dos jogos, além da
pesquisa a¢do quando da formulacdo de jogos
autorais.

RPG
DE
UMA
ARTICULACAO
POTENTE PARA A
PRODUCAO DA
NARRATIVA
HISTORICA
ESCOLAR - Manual
didatico

E ENSINO
HISTORIA:

O presente texto objetiva discutir algumas bases do
conhecimento histérico escolar e as formas pelas quais o
jogo de interpretacdo de personagens RPG pode
constituir-se  como uma ferramenta potente no
desenvolvimento das operacdes intelectuais com as
temporalidades e na reelaboracdo das consciéncias
histéricas de alunos e alunas da educacdo bésica. Para
isso as contribuicdes tedricas de Paul Ricoeur e Jorn
Risen serdo de grande importancia.

Descobrindo 0]

Passado: o uso do
RPG digital como
artefato para
mobilizar 0

conceito de
empatia histérica -
Manual Didatico

Nos ultimos anos temos observado uma gama de artefatos da
cultura histérica tematizando o passado, como novelas, jogos e
filmes. Neste sentido, é correto dizer que cada vez mais as
narrativas sobre o passado criadas para as midias comerciais
adentram a consciéncia histérica discente, mobilizando-a, de
forma intencional, a executar uma leitura do passado condizente
com o que as midias preconizam. Diante disso, no presente
exercicio de pesquisa, decidi criar um game que possibilite ao
aluno construir uma imagem do passado por meio de da empatia
histérica (LEE, 2001) ao mobilizar sua consciéncia historica em
didlogo com a historiografia por detrds do game. Trouxe para ele
elementos dos jogos comerciais como sistemas ludicos e
ludemas (BRANCO e MAX, 2011), e busco mobilizar a
consciéncia historica, conforme propugnado pela Didéatica da
Histdria, trabalhando tematicas ligadas ao iluminismo, mas que
também abordam aspectos da vida pratica como liberalismo,
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machismo, racismo, escravidao e respeito aos povos originarios,
sob a ideia de humanismo em Riusen RUSEN, 2015), que visa
defender a dignidade humana como tarefa fundamental da
Histdria.

Fonte: “Catalogo de Teses da CAPES” (https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/)

Na Tabela 1, pesquisa n° 1, a pesquisa concentra-se na utilizacdo de RPGs
Ccomo um recurso para estimular a iniciagéo cientifica no ensino de Histéria. O estudo
foi realizado com alunos do sétimo ano do ensino fundamental em uma escola em
Canoas-RS. O RPG ¢é considerado um mecanismo (til para proporcionar
aprendizagens significativas em historia, focando a concepcao de agéncia histérica e
o aprendizado de situacbes historicas. A pesquisa enfatizou a simulacdo e a
imaginagao do passado como recursos educacionais.

Na pesquisa n° 2, na Tabela 1, descreve a construcdo de um RPG chamado
"Medievo Ibérico" com o objetivo de abordar o contetdo da Idade Média com alunos
do sétimo ano do ensino fundamental. O jogo se passa no califado de Cérdoba no
século X e destaca a relacao com bibliotecas na regido. O professor atua como mestre
da narrativa, e os alunos desempenham acdes medidas por dados de seis lados. Este
texto fornece um exemplo concreto de como um RPG pode ser desenvolvido para fins

educacionais.

Por fim, na Tabela 1, a pesquisa n° 3, inicia com a trajetdria de um professor
da educacéo basica e pesquisador que valoriza a imaginacéo na educacéo e defende
0 uso do RPG de mesa como uma metodologia para o ensino de Histéria. O texto
enfatiza que o RPG ndo deve ser visto apenas como uma "ferramenta pedagogica,”
mas como uma midia autbnoma que vai além de objetivos conteudistas, promovendo
a imaginacéao simbdlica, empatia historica e a experiéncia mitica. A pesquisa envolveu
a interacdo com alunos e a construcao de possibilidades pedagdgicas para o uso do

RPG na aprendizagem historica.

Os resumos das dissertacfes da "Tabela 1" sugerem que as pesquisas se
concentraram principalmente no uso do RPG como recurso pedagdgico para o0 ensino
de Histdria. Os produtos resultantes incluem manuais didaticos, recursos didaticos,
videoaulas e jogos educativos. As datas de defesa abrangem um periodo de cinco
anos, de 2017 a 2021.
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Em comum, as trés pesquisas demonstram a importancia da simulacéo, da
imaginacdo, e da participacdo ativa dos alunos na construcdo do conhecimento
histérico por meio do RPG. Cada uma oferece abordagens distintas, desde a aplicagédo
pratica até a construcao de jogos especificos, fornecendo uma visdo abrangente sobre

o potencial educacional do RPG no ensino de Historia.

Por outro lado, a "Tabela 2" também se concentra no uso do RPG no ensino de
Historia, mas ha uma énfase na interdisciplinaridade e na experiéncia do RPG em sala
de aula. Os produtos incluem guias do professor, recursos on-line, planos de aulas e
materiais de apoio. As datas de defesa vao de 2017 a 2023 e abrangem um periodo
de 7 anos. Os quatro textos abordam o uso do RPGs na educacédo, com énfase no

ensino de Histéria. Aqui esta um resumo corrido dos textos:

Na Tabela 2, pesquisa n°1, este trabalho discute a criagcdo de um audio-drama
produzido em colaboracdo com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, utilizando
RPG e Storytelling para criar uma experiéncia de aprendizagem historica significativa.
O resultado € um &udio-drama com seis episddios, disponivel em plataformas de
streaming, acompanhado de reflexdes sobre o0 uso de RPGs como recurso didéatico
em Histéria. A pesquisa explora as relacdes entre jogos e ensino de Histéria, bem

como o uso de técnicas de narrativa colaborativa.

A pesquisa n° 2, Tabela 2, apresenta uma analise abrangente dos jogos na
educacao histérica, abordando categorias como jogos de tabuleiro, eletrénicos e RPG.
Explora as possibilidades de uso desses jogos na educacdo e como os docentes
podem criar jogos para aplicacdo em sala de aula. O texto se divide em dois capitulos,
com o primeiro focando nos jogos e o segundo na Histéria africana, particularmente
apos a implementacdo da lei 10.639/03, discute jogos relacionados a educacao
histérica africana e afro-brasileira. A pesquisa se baseia em fontes académicas,

literatura e andlise de jogos.

Na pesquisa n° 3, Tabela 2, a pesquisa busca discutir como o RPG, jogo de
interpretacdo de personagens, pode ser um recurso poderoso no desenvolvimento do

conhecimento historico de alunos da educacédo basica. o autor se inspirou nas
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contribuicdes teoricas de Paul Ricoeur e Jorn Risen. O RPG é visto como um meio

de desenvolver a compreensao temporal e as consciéncias historicas dos estudantes.

Por fim, a pesquisa n° 4, tabela 2: O texto aborda a influéncia das midias
comerciais na consciéncia historica dos estudantes. Propde a criacdo de um jogo que
permita aos alunos construir uma imagem do passado por meio da empatia histérica
e dialogando com a historiografia. O jogo incorpora elementos dos jogos comerciais e
trabalha com temas relacionados ao iluminismo, liberalismo, machismo, racismo e

escravidao, com foco na defesa da dignidade humana.

Em comum, todos os textos exploram o potencial educacional dos jogos,
especialmente RPGs, no ensino de Histéria. Eles enfatizam a importancia da
experiéncia significativa de aprendizagem, da colabora¢édo dos alunos e do uso de
diferentes técnicas e abordagens para promover o entendimento histérico. Cada texto
fornece uma perspectiva Unica sobre como 0s jogos podem ser incorporados no

contexto educacional.

Ambos os acervos tém pesquisas relacionadas ao uso do RPG no ensino de
Historia, com diferentes abordagens e produtos resultantes. As dissertacfes da
"Tabela 1" parecem estar mais focadas em recursos digitais, enquanto as da "Tabela
2" tém uma abordagem mais pratica e interdisciplinar. Esta andlise inicial pode ser

aprofundada conforme necessario para atender aos seus objetivos de pesquisa.

Embora os estudos sobre o uso do RPG como recurso didatico no ensino de
Histéria tenham crescido em interesse e pesquisa nos ultimos anos. Nao foram
encontradas publicacbes semelhantes nos repositorios do SciELO. Na plataforma
BDTD, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes, muitos dos estudos aqui
apontados se repetiram e esporadicos foram aqueles encontrados em outros

repositérios pelo pais que se encaixassem com o tema “ensino de Histéria”.

As dissertacOes aqui levantadas, revelam diversas abordagens do RPG como
recurso didatico, o potencial ludico para envolver os alunos no aprendizado em
Historia., O RPG é considerado um meio de desenvolver habilidades de pesquisa,
empatia historica e resolucdo de problemas, promovendo a criacdo colaborativa de

narrativas. O campo de estudo estd em evolucdo, com pesquisadores explorando
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novas possibilidades. Este estado do conhecimento oferece uma visdo geral das

contribuicdes recentes, identificando tendéncias e areas para pesquisas futuras.
5.3 RPG e Integracdo no curriculo de Histéria

Para alinhar o uso de RPG com os padrdes curriculares, € essencial identificar
0s objetivos e resultados de aprendizagem que o jogo alcancara. Ao fazé-lo, os
professores podem garantir que o jogo ndo € apenas uma atividade divertida, mas
também um recurso valioso para o ensino e a aprendizagem. A incorporacéo de RPG
no curriculo de Histdria pode fornecer uma maneira Unica e envolvente para os alunos

aprenderem sobre eventos e conceitos histéricos (Carneiro, 2021).

Um dos desafios do uso de RPG nas aulas de Historia € incorporar precisao e
autenticidade. E essencial garantir que o jogo reflita com precisdo o periodo historico
e nao perpetue esteredtipos ou desinformacao. Os professores podem trabalhar com
os alunos para pesquisar e desenvolver personagens, cenarios e cenarios que sejam
historicamente precisos e relevantes. Esta abordagem pode proporcionar aos alunos
uma compreensdo mais profunda do contexto histérico e incentiva-los a se

envolverem criticamente com o material (Pessoa, 2021).

7

Outro desafio na utilizacdo de RPG nas aulas de Histéria € equilibrar a
mecanica do jogo com o0s objetivos educacionais. Os professores devem garantir que
a mecanica do jogo nao ofusca os objetivos de aprendizagem. Uma forma de alcancar
esse equilibrio é projetar a mecéanica do jogo para reforcar os objetivos educacionais
(Silveira et al., 2021).

Sobre o poder imaginativo dos jogos, Bastos observou:

[...] Esse universo imaginado, sempre uma forma de abstracédo do real, nos
permite também o exercicio da representacdo. O jogo apresenta cenarios,
etnias e culturas; esses elementos, muitas vezes ausentes em diferentes
instdncias da vida, mas representados na cultura, aparecem aqui como
formas de um exercicio de empatia, onde o jogador pode assumir o papel de
outro, existindo "na pele" de outro virtualmente, e pensando, dessa maneira,
em possiveis problemas e situacbes que de outra maneira ndo seriam
exercitados. (Bastos, 2022, p. 85)

Criar cenarios de jogo envolventes e relevantes € crucial ao projetar RPG de

mesa para aulas de Historia. Ao imergir os alunos num mundo ficticio que reflete
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eventos e contextos historicos, os educadores podem promover uma compreensao e
apreciacdo mais profundas do assunto. Por exemplo, nas aulas de geografia, 0s
alunos podem explorar as relacbes entre a sociedade e a natureza, assumindo 0s

papéis de diferentes personagens num mundo pés-apocaliptico (Dos Santos, 2023).

Ao projetar cenarios que sejam interessantes e educativos, os professores
podem tornar as aulas de Historia mais emocionantes e interativas, incentivando os
alunos a participarem ativamente do processo de aprendizagem. O desenvolvimento
de regras e mecanicas apropriadas € outro aspecto fundamental do design de RPG
de mesa de sucesso para aulas de Histéria. Ao equilibrar a necessidade de estrutura
e orientacdo com a liberdade de explorar e experimentar, os educadores podem criar

jogos que sejam ao mesmo tempo desafiantes e divertidos (Mendes; Boechat, 2019).

Por exemplo, em uma aula de Historia, os alunos podem criar seus proprios
personagens e navegar por diversos acontecimentos histéricos, utilizando seu
conhecimento e criatividade para resolver problemas e superar obstaculos. Ao
incorporar regras e mecanicas apropriadas, os professores podem garantir que 0 jogo
seja educativo e divertido, proporcionando aos alunos uma experiéncia de

aprendizagem envolvente e envolvente (Carneiro, 2021).

7

Incorporar diferentes estilos e habilidades de aprendizagem também é
essencial ao projetar RPG de mesa para aulas de Histéria. Ao proporcionar
oportunidades para os alunos se envolverem com o material de diferentes maneiras,
os professores podem promover uma experiéncia de aprendizagem mais abrangente
e significativa, promovendo uma compreensdao e retencao mais profundas do assunto
(Sumariva, 2023).

A implementacdo de RPG de mesa nas aulas de Historia do ensino
fundamental pode ser uma forma altamente eficaz e envolvente de ensinar conceitos
e eventos historicos. No entanto, exige-se estabelecer diretrizes e expectativas claras
tanto para alunos como para professores. Isto inclui delinear as metas e objetivos do
RPG, bem como estabelecer regras de comportamento e participacdo. Ao definir
expectativas claras, os alunos podem envolver-se plenamente no jogo e compreender

como este se relaciona com o conteudo histérico ensinado (Quirino, 2022).
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E crucial garantir a equidade e a inclus&o no uso de RPG na sala de aula. Isto
significa criar personagens e cenarios que refletem a diversidade da sala de aula, bem
como proporcionar acomodagdes e apoio a alunos com diferentes necessidades e
capacidades de aprendizagem. Ao criar um ambiente inclusivo e acolhedor, os alunos
podem envolver-se plenamente no jogo e aprender com 0S conceitos e eventos

histéricos apresentados (Silveira et al., 2021).
6 METODOLOGIA

Para essa proposta, optou-se por abordar um contetdo destinado ao 6° ano do
ensino fundamental, conforme previsto pela BNCC (2017, p. 420-421), como
fundamento para a realizacdo do experimento. A escolha especifica recaiu sobre a
Grécia Antiga, embasada na sua riqueza de detalhes e minlcias passiveis de
exploracdo. Este periodo historico revela aspectos fundamentais, tais como a
configuracdo das polis, o desenvolvimento das cidades-estados, as distintas

perspectivas gregas sobre o mundo e a consolidacao da cultura helénica.

A Grécia Antiga, marcada por sua influéncia duradoura no desenvolvimento da
civilizagao ocidental, proporciona um contexto multifacetado para a compreensao de
elementos cruciais da sociedade, politica e cosmovisdo grega. A abordagem desse
tema permite ndo apenas a exposicao de fatos historicos, mas também a andlise das
complexidades que permeiam a formagédo das polis e as diferentes visdes que
moldaram a mentalidade grega.

Ao escolher a Grécia Antiga como foco, o intuito é oferecer aos alunos nao
apenas uma visdo panoramica, mas uma imersao detalhada na cultura, sociedade e
pensamento grego. Dessa forma, a selecao desse contetdo ndo se restringe apenas
a sua relevancia historica, mas também a sua capacidade de estimular o interesse
dos estudantes por meio da exploracdo de narrativas cativantes, miticas, herdicas e
recheadas de simbolismo.

Ao perceber os mitos como inerentes a culturas e civilizagdes, o mitico
colabora para criar narrativas que perpassam o tempo, lancando projecdes
até os dias atuais. O mito, em certo sentido, evade as fronteiras temporais
contiguas, pois ndo pode ser determinado em certa locagéo cronologica. A

narrativa mitica € sempre rediviva a fim de explicar, orientar e envolver no
dominio do mistério. O mito ndo pode ser relegado ao passado, pois ele se
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renova a cada vez que é solicitado e modifica-se conforme se modifica o
imaginario de quem o convocou. [...] (Ohlweiler, 2022, p. 32)

O quadro apresentado a seguir sublinha as habilidades propostas pela BNCC
(2017) para o conteudo de Histéria no 6° ano do Ensino Fundamental. Essas
competéncias servirdo como um guia orientador para o desenvolvimento do contetdo

abordado.

Quadro 4: Habilidades pertinentes ao ensino do conteudo Grécia Antiga
elencadas para esta pesquisa.

Habilidade Descricao.

(EFO6HI09) Discutir o conceito de Antiguidade Classica, seu alcance e limite na tradicao
ocidental, assim como 0s impactos sobre outras sociedades e culturas.

(EFO6HI10) Explicar a formacdo da Grécia Antiga, com énfase na formacgdo da polis e nas
transformac@es politicas, sociais e culturais.

(EFO6HI12) Associar o conceito de cidadania a dinamicas de inclusdo e exclusdo na Grécia e
Roma antigas

(EFO6HI13) Conceituar “império” no mundo antigo, com vistas a analise das diferentes formas
de equilibrio e desequilibrio entre as partes envolvidas.

(EFO6HI15) Descrever as dinamicas de circulagdo de pessoas, produtos e culturas no
Mediterraneo e seu significado.

(EFO6HI16) Caracterizar e comparar as dindmicas de abastecimento e as formas de organizacao
do trabalho e da vida social em diferentes sociedades e periodos, com destaque
para as relacdes entre senhores e servos

Fonte: BNCC, 2017, p. 421.

No ambito da Histéria escolar, as habilidades propostas presentes no quadro
acima, tem como objetivo proporcionar aos alunos uma compreensao aprofundada e
critica do periodo histérico em questdo. Analisemos cada uma dessas habilidades, e

a relevancia de cada abordagem abordagem.

Ao “discutir o conceito de Antiguidade Classica”, EFO6HI09: esta habilidade
busca explorar ndo apenas os elementos caracteristicos da Antiguidade Classica, mas
também compreender seu impacto na tradicdo ocidental e as influéncias exercidas
sobre outras sociedades e culturas. Esta proporciona aos alunos uma visdo ampla e

conectada dos eventos historicos.

Em EFO06HI10, “explicar a formagao da Grécia Antiga”: ao enfocar a formagao
da Grécia Antiga, com especial atencdo a configuracdo das polis e as transformacdes
politicas, sociais e culturais, esta habilidade visa ndo apenas a transmissao de

conhecimento, mas a compreensao dos processos historicos que moldaram essa
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civilizacao.

Por “associar o conceito de cidadania a dinAmicas de inclusdo e exclusao”,
EFO6HI12: estabelece essa conexdo entre o conceito de cidadania e as dinamicas
sociais de inclusdo e excluséo nas antigas sociedades grega e romana permite aos
alunos uma reflexdo critica sobre os elementos fundamentais que permeiam as

relacdes sociais.

Ao “conceituar “império” no mundo antigo”, EFO6HI13: a habilidade visa
desenvolver a capacidade analitica dos estudantes para compreender as diferentes
dindmicas e desequilibrios presentes nos impérios do mundo antigo, contribuindo para

uma visdo mais abrangente dessa estrutura politica.

Em EFO6HI15, “descrever as dindmicas de circulacdo no Mediterraneo”. a
analise das dindmicas de circulacdo de pessoas, produtos e culturas na regido do
Mediterraneo promove a compreensdo da interconectividade entre diversas
sociedades, enriquecendo o entendimento dos alunos sobre as trocas culturais e

comerciais na Antiguidade.

Em EFO06HI15, “caracterizar e comparar dindmicas de abastecimento e
organizacao do trabalho”: caracterizar e comparar as dindmicas de abastecimento,
organizacdo do trabalho e vida social em diferentes sociedades e periodos, com
destaque para as relagdes entre senhores e servos, permite uma analise critica das

estruturas sociais ao longo do tempo.

Em conjunto, essas habilidades ndo apenas buscam transmitir informacdes
histéricas, mas também cultivar o pensamento critico dos alunos, incentivando-os a
analisar, comparar e contextualizar eventos e estruturas sociais em diferentes

periodos historicos.

Assim, optamos por eleger a Grécia Antiga como o foco de nossa abordagem
educacional durante a aula-jogo com RPG. Essa escolha visa avaliar ndo apenas o
conhecimento adquirido pelos alunos, mas também a capacidade de se envolverem e
se engajarem no tema proposto. Queremos medir ndo sé o quanto aprenderam, mas

também a potencialidade de absorcdo desse conhecimento por meio dessa
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experiéncia educativa Unica.
6.1 Definindo a abordagem

Gandin (1994) ressalta a importancia do planejamento em todas as atividades,
incluindo a educagéo em sala de aula, onde orienta as a¢des do educador. Optou-se
por realizar, ao longo de duas semanas, um total de 6 aulas, mesclando abordagens
expositivas e exercicios praticos para consolidar o conhecimento. Esta fase
compreendera atividades direcionadas a reforgcar 0s conceitos previamente

ensinados.

Posteriormente, na terceira semana, foi planejada uma etapa de imersao e
pratica manual. Para Chiodini (2013), o planejamento auxilia no comprometimento do
educador com a metodologia adotada. Durante duas aulas, os alunos serao
desafiados a criar artefatos utilizando materiais reciclaveis, vinculando-os ao conteddo
em estudo, exemplificado pela confeccdo de elmos espartanos, simbolizando os
guerreiros de Esparta na Guerra do Peloponeso. Essa abordagem pratica visa

proporcionar uma experiéncia tangivel e significativa aos estudantes.

Ainda na terceira semana, decidiu-se que a terceira aula seria dedicada ao uso

do jogo de RPG como método de avaliacdo qualitativa e subjetiva®* dos estudantes.

A andlise dos dados qualitativos poderia fornecer perspectivas valiosas sobre
o impacto das abordagens pedagdgicas adotadas, a eficacia do planejamento em
promover a aprendizagem dos alunos e os aspectos positivos e desafiadores da

implementacéo do jogo de RPG como método de avaliacao.

Em acordo, foi estabelecido pelo professor-pesquisador realizar uma conversa
e conscientizacdo com os alunos participantes, esclarecendo os detalhes do

experimento educacional que ocorreria nas proximas semanas.

Schmitz (2000), em consonéancia com as ideias de Gandin (1995), enfatiza a

relevancia do planejamento antes da tomada de qualquer agéo. Ele argumenta que a

34 Subjetividade € o espaco intimo onde o individuo molda suas opiniées em relagdo ao mundo interno
e externo, influenciando sua formacéo individual e a construcdo de crencas e valores compartilhados
na cultura
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educacédo nao deve ser sujeita a improvisacoes, para ele:
Qualquer atividade, para ter sucesso, necessita ser planejada. O
planejamento € uma espécie de garantia dos resultados. E sendo a
educacédo, especialmente a educacdo escolar, uma atividade sistematica,
uma organizacéo da situacao de aprendizagem, ela necessita evidentemente

de planejamento muito sério. Nao se pode improvisar a educacéao, seja ela
qual for o seu nivel (p. 101).

As etapas delineadas para a preparagdo dos alunos, proporcionando uma
sélida base de conhecimento prévio®®, antes da experiéncia da aula-jogo com RPG. A
escolha cuidadosa do conteddo e sua integracdo nas aulas regulares visam fornecer
aos estudantes uma compreensao robusta dos conceitos-chave relacionados a Grécia

Antiga.

Em conjunto, essas etapas trabalham em sinergia para cultivar um
conhecimento prévio robusto, preparando 0s alunos para uma experiéncia

enriquecedora durante a aula-jogo com RPG.
6.2 Escolhendo o Sistema de Regras

ApoOs a selecdo do contetdo a ser explorado com os alunos do sexto ano do
ensino fundamental, abordando a tematica da Grécia Antiga, e a definicdo da
abordagem pedagdgica onde a aula-jogo com RPG emerge como forma de avaliacéo
gualitativa, surge a necessidade crucial de escolher um "sistema de regras" a ser
utilizado durante a etapa de aplicacdo. Como discutido no capitulo 5, a selecédo de um
sistema de regras € vital para proporcionar estrutura e coesao a atividade educacional

e ludica proposta.

Os sistemas de regras oferecem nao apenas uma estrutura organizada, mas
também estabelecem limites e possibilitam diferentes interacdes. Estimulam a tomada
de decisdes pelos participantes, integram a avaliagdo ao jogo e promovem
engajamento e imersdo. Em resumo, as regras sao elementos essenciais para criar
uma experiéncia de aprendizado dinamica, equitativa e enriquecedora, integrando de

forma eficaz o conteddo curricular ao ambiente IUdico da sala de aula.

35 Conhecimentos prévios sao os saberes ou informag8es armazenadas em nossa mente, prontos para
serem acessados quando necessario. Essa definicdo parece simples: temos informag6es disponiveis,
gue podemos recuperar conforme a necessidade.
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Os jogos, ao integrarem-se a rotina humana, carregam consigo a capacidade

de proporcionar uma visao ordenada do mundo., Ao discutir a relevancia dos jogos

para os individuos, Karen Milla Da Almeida Franca e Gloria Maria Ferreira Ribeiro
enfatizam que:

Pode-se, com certeza, estabelecer as regras desde as quais devera se pautar

essa ou aquela partida; pode-se mesmo saber o0 que é préprio desse ou

daquele jogo através do estudo das suas regras, contudo € impossivel se

repetir uma mesma partida, uma vez que cada partida é Unica, assim como a

circunstancia que dele advém. O que da ao jogo o seu mistério, 0 seu tom

proprio é a imediatez, a instantaneidade das relagdes que na partida surgem

e faz com que o jogo escape de uma definicdo rigorosa e estatica. E ainda

este carater inesperado que nos permite dizer que o jogo nunca esta pronto

e acabado, uma partida nunca podera se repetir da mesma forma que uma

outra - isto porque o0 jogo e a partida que dele advém esta no ambito do fazer,
do executar, do vir a ser. (Franca; Ribeiro, 2007, p.04)

Portanto, ao analisarmos o potencial do jogo de RPG como recurso didatico
para o ensino de Historia, optamos pelo sistema de regras conhecido como
Apocalypse World Engine3¢ (AWE). Criado em 2010 por Vincent Baker, o0 AWE tem
sido influente no cenério de jogos de interpretacdo de papéis (RPG), significativos na
evolucdo do design narrativo nesse contexto. Conhecido por sua énfase na
construcdo colaborativa da aventura-histéria, o AWE utiliza dois dados de 6 lados
(2d6) para determinar os resultados das acdes, promovendo uma abordagem

narrativa centrada na aventura colaborativa.

No AWE, gquando um jogador decide realizar uma acdo permeada pela
incerteza ou propde uma tarefa com um nivel de dificuldade e ha possibilidade de
falha, o Narrador converte isso em uma jogada conhecida como "movimento”. Cada
"movimento” representa um desafio a ser vencido, um teste de conhecimento, um
enigma a ser desvendado, ou qualquer situacdo que represente um obstaculo
significativo para o personagem e seu jogador, e até mesmo para um grupo de

jogadores.

Para determinar o sucesso do movimento, o narrador solicita uma rolagem de
dados. A rolagem padrao implica o uso de dois dados de 6 lados, e o resultado total é

interpretado conforme uma escala predefinida:

36 Motor de Mundo Apocaliptico, em traduco livre.
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e 10+ (10 ou mais): Indica um sucesso completo. O personagem realiza a
acao de forma eficaz, muitas vezes com beneficios adicionais.

e 7-9: Representa um sucesso parcial. O personagem consegue realizar
a acao, mas pode haver complicacdes, custos ou efeitos colaterais.

e 6 ou menos: Sinaliza um fracasso. O personagem ndo atinge seu
objetivo e pode enfrentar desafios adicionais ou consequéncias
negativas.

A beleza desse sistema reside na interpretacdo narrativa dos resultados. Ao
contrario de uma abordagem mais estrita de sucesso ou falha, o AWE oferece
nuances, permitindo que a historia evolua de maneira mais dindmica. As jogadas
especificas, 0s "movimentos", incentivam 0s jogadores a pensar criativamente e a

contribuir ativamente para o desenvolvimento do enredo.

Devemos lembrar que se trata de um jogo, e como jogo, seu papel é ludico,
assim como ressaltou, Biazotto
N&o podemos descartar o papel do ludico no ensino de Histéria, como forma
de aproximar os estudantes, pois ficcdo e histéria se confundem a medida
que muitos personagens que sao utilizados em obras ficcionais realmente
existiram. E importante detalhar, no entanto, que, por vezes, esses

personagens sao alterados para se enquadrarem em determinada série, filme
ou programa de televiséo. (2022, p.52)

Existem outros componentes relevantes no sistema de regras AWE, como as
"frentes de batalha" e as "habilidades de classe". No entanto, no ambito do
experimento que busca avaliar o potencial do RPG como recurso didético,
concentramos exclusivamente na sua mecéanica fundamental padrdo, isto €, no

lancamento de dois dados de seis lados e na interpretacédo narrativa do resultado.

Em resumo, o AWE oferece uma abordagem flexivel e centrada na narrativa
para os jogos de RPG, proporcionando aos participantes a liberdade de moldar a

Histéria de maneira Unica a cada sesséao de jogo.
6.3 Forma de Avaliagéo

Na abordagem pedagogica proposta, a avaliacdo do potencial do jogo de RPG
como recurso didatico ocorrera de forma interativa, participativa e subjetiva. Os alunos
serdo questionados sobre aspectos e elementos que aprenderam durante as aulas

expositivas, e suas respostas serdo analisadas com base em seus conhecimentos
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adquiridos ao longo do periodo de estudo.

Ao serem desafiados, os alunos terdo a oportunidade de rolar os dados,
utilizando o sistema de regras AWE. Essa dindmica adiciona uma camada ludica a
avaliacao, pois os resultados dos dados influenciardo o desenvolvimento do enredo.
Conforme os dados séo rolados, o enredo pode se complicar ou apresentar mais
desafios, criando uma experiéncia dindmica e envolvente.

E importante o uso da narrativa historica em sala de aula, pois assim o aluno
tem a possibilidade de dar um sentido ao passado histérico, quando tratamos
de um determinado tema. [...] o professor pode despertar o interesse dos
alunos pelos conhecimentos histéricos, os contextos politicos, militares,
econdmicos e culturais da época, o uso de ideias mais abstratas, sobre os

costumes, as tradicdes e as crencas das sociedades do passado. (Moreira,
2018, p.18)

Para ilustrar esse processo, vamos considerar um exemplo relacionado a
Guerra dos 300 de Esparta. Durante a aula-jogo com RPG, os alunos séao desafiados
a representar estrategicamente a batalha de Termopilas, na qual os espartanos
enfrentaram o exército persa. Cada aluno, ou grupo de alunos, assume o papel de um
guerreiro espartano e, a medida que sdo confrontados com decisdes estratégicas,

eles rolam os dados para determinar o sucesso de suas acoes.

Suponhamos que um aluno decida liderar um ataque audacioso contra as
forcas persas. Ele rola os dados e obtém um resultado de 7. Isso indica um sucesso
parcial. O enredo agora se complica, talvez com a chegada de reforcos persas,
exigindo que os alunos desenvolvam estratégias adicionais para superar 0S novos

desafios.

Outro aluno, ao tentar criar uma parede de escudos para resistir ao avanco
persa, rola os dados e alcanca um resultado de 10+. Isso representa um sucesso
completo, proporcionando beneficios adicionais, como o fortalecimento das defesas
espartanas e a possibilidade de inspirar os companheiros de batalha.

[...] todo recurso literdrio se bem conduzido, é aproveitado no processo de
ensino de histéria, sem renunciar a realidade do fato histérico. Vale ressaltar
gue além dos textos, temos dentro desses recursos, o uso das imagens,

figuras, fotografias e mapas que faz com que possamos nos situar dentro de
um determinado momento histérico. (Moreira, 2018, p. 24)

Para tornar mais vivida nossa exploracédo deste método, vamos mergulhar em
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um exemplo pratico de como essa abordagem pode se desenrolar em uma sessao de

jogo hipotética. Imaginemos, por um momento, que estamos prestes a recriar a

lendaria Batalha de Termopilas, onde 0s corajosos guerreiros espartanos, seréo

desafiados a tomar decisdes cruciais em meio ao caos do conflito.

Quadro 5: Situacdes de Jogo Hipotéticas.

Participantes

Didlogos e Resolucdes

Professor “Bem-vindos, guerreiros espartanos, a representacdo da lendaria Batalha de

Narrador Termopilas. Estamos diante de uma encruzilhada critica. O exército persa se
aproxima, e vocés, como bravos espartanos, tém decisdes a tomar. Vamos
comecar com Gorgo, vocé esta na linha de frente.”

Gorgo (aluno- | “Eu decido liderar um ataque direto contra as tropas persas!”

jogador)

Professor “Uma escolha audaciosa! Vamos rolar os dados para determinar o resultado dessa

Narrador investida”. [O aluno rola os dados e obtém um resultado de 7.]

Professor “Gorgo, seu ataque tem um sucesso parcial. Vocés conseguem causar um

Narrador impacto nas linhas persas, mas, ao mesmo tempo, uma chuva de flechas comeca

a ser disparada em resposta. A situagdo se complica. Como vocés reagem?”

Asterion (outro
aluno-jogador)

“Eu tento liderar a formagao para nos proteger da chuva de flechas. Vamos criar
uma barricada!”

Professor “Excelente estratégia, Asterion! Vamos rolar os dados para ver como isso se

Narrador desenrola”. [O aluno rola os dados e obtém um resultado de 10+.]

Professor “Uma jogada brilhante! A formagéo espartana se ajusta rapidamente, criando uma

Narrador barricada sélida. As flechas persas encontram uma resisténcia firme. Isso ndo s6
protege a linha de frente, mas também inspira os demais guerreiros. Vocés
ganharam vantagem na batalha.”

Gorgo: “Estamos enfrentando uma chuva de flechas aqui! Precisamos de um plano para
neutralizar esse ataque persa.”

Professor Percebo a urgéncia, Gorgo. Outras escolhas sabias seréo cruciais. Vocés podem

Narrador tentar avancar rapidamente, procurar abrigo ou até mesmo lancar um contra-

ataqgue. O que decidem?

Fonte: Elaborado pelo autor

A narrativa desenrola-se, com o0s alunos tomando decisdes estratégicas,

lancando dados para determinar o sucesso de suas a¢des e enfrentando os desafios

impostos pela chuva incessante de flechas persas. Essa interagdo continua entre o

narrador e o0s jogadores cria uma atmosfera dindmica, proporcionando um

desenvolvimento envolvente da trama.

Ao mesmo tempo, essa dinamica permite uma analise continua do

conhecimento dos alunos com base em suas respostas anteriores. Prosseguindo com

a narrativa, € possivel aprofundar a compreenséao dos estudantes, questionando suas

escolhas a luz do que aprenderam. Uma continuagédo do exemplo hipotético pode ser

observada a seguir:



118

Quadro 6: Questionando as situacdes de Jogo Hipotéticas.

Participantes

Dialogos e Resolucdes Hipotéticas

Professor
Narrador

Enquanto a batalha prossegue, guerreiros espartanos, uma pausa estratégica se
abre. Gorgo, diante da situacao desafiadora, como vocé relacionaria a formacgéo
espartana que vocés acabaram de criar com as taticas militares caracteristicas dos
espartanos na Grécia Antiga?

Gorgo (aluno)

A formac&o que criamos é reminiscente da famosa falange espartana, conhecida
por sua solidez e cooperagéo entre os soldados. Cada escudo se encaixando ao
lado do outro, formando uma barreira impenetravel.

Professor
Narrador

Excelente observacdo, Gorgo! Agora, Asterion, considerando a resisténcia eficaz
da barricada, como essa tatica de defesa reflete os principios da cidade-estado de
Esparta em relacdo a importancia da disciplina militar?

Asterion (outro
aluno)

A barricada reflete a énfase espartana na disciplina e no treinamento militar
rigoroso. A cooperacéo rapida e eficiente dos guerreiros para criar essa defesa
mostra como a disciplina era fundamental na estratégia militar espartana.

Professor
Narrador

Muito bem colocado, Asterion! Agora, enquanto enfrentam a chuva de flechas
persas, vale a pena relembrar a importancia das Termopilas na histéria grega. Pode
alguém me contar qual era o objetivo principal dos espartanos ao defenderem esse
estreito?

Atena (aluna):

A defesa das Termoépilas tinha como objetivo conter o avango do vasto
exército persa de Xerxes, permitindo que Atenas pudesse se preparar para a
batalha naval subsequente e proteger a Grécia da invasao persa.

Professor
Narrador

Exato, Atena! Vocés estdo conectando os eventos da batalha com o contexto
histérico de forma notavel. Agora, diante da intensidade da batalha, como os
guerreiros espartanos se mantinham motivados, considerando a fama das
Termopilas como um ponto crucial na historia de Esparta?

Dionisio (outro
aluno jogador)

Os espartanos, conhecidos por sua coragem e disciplina militar, eram motivados
pela no¢do de honra e pelo desejo de preservar o prestigio de Esparta. A batalha
em Termdpilas representava um teste crucial para sua reputacdo guerreira.

Professor
Narrador

Excelente, Dionisio! Continuem a resistir bravamente, guerreiros espartanos. Cada
escolha e resposta revela ndo apenas a habilidade tatica, mas também um
entendimento profundo da histéria grega, dos espartanos e do significado das
Termépilas.

Fonte: Elaborado pelo autor

Dessa forma, a avaliagdo se torna uma experiéncia imersiva e envolvente, na
qgual o conhecimento dos alunos é testado em um contexto pratico. A utilizacdo dos
dados néo apenas adiciona um elemento ladico, mas também permite que o enredo
evolua de acordo com as escolhas e acdes dos alunos, proporcionando uma avaliacao

mais rica e significativa.
7 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Antes de desenvolver a metodologia, apresentou-se a proposta para a equipe
pedagdgica. Durante a reunido com os docentes da Escola Estadual José Soares
Diniz e Silva, foi exposto a proposta sobre o aprendizado ludico, enfatizando sua

importancia no contexto educacional atual. Expliquei que o objetivo € investigar os
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beneficios do uso de estratégias ludicas no processo de ensino-aprendizagem, com

foco na turma do 6° ano do ensino fundamental.

Ao apresentar 0s objetivos do aprendizado ludico, destacou-se a importancia
de promover uma abordagem mais dinamica e participativa no processo de ensino-
aprendizagem. Como ressaltou Martins (2023), desenvolver o protagonismo estudantil
€ o cerne de um processo de ensino-aprendizagem verdadeiramente efetivo. Neste
contexto, os jogos de lazer emergem como uma ferramenta inestimavel para despertar

o interesse dos alunos nos saberes escolares.

Ressaltou-se que o uso de jogos, atividades préaticas e simulacbes pode
proporcionar uma experiéncia educativa mais envolvente e significativa para os
alunos, estimulando sua curiosidade, criatividade e colaboragcdo. Assim como Juliano
Pereira (2014) defendeu em sua pesquisa, 0 uso do RPG como uma ferramenta que
permite aos estudantes estabelecerem uma conexao empatica com as pessoas do
passado. Apds, fez uma analise cuidadosa antes e depois da préatica do RPG revelou
uma notavel presenca de empatia histérica na producédo narrativa dos alunos. O autor
observou uma marcante manifestacao de alteridade, evidenciando a capacidade dos
alunos de entender e reconstruir 0s objetivos e crencas de figuras histéricas, além de
demonstrarem respeito pelos valores dos colegas, reconhecendo e aceitando suas

diferencas.

Explicou-se também a equipe escolar que, por meio do aprendizado ludico, os
alunos tém a oportunidade de desenvolver habilidades socioemocionais, como
trabalho em equipe, resolucdo de problemas e auto expresséo. Observou-se que essa
abordagem pode contribuir para a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais
inclusivo e diversificado, atendendo as necessidades individuais de cada aluno.
Concordando diretamente com as ideias de Paulo Freire, quando ele aponta para a
necessidade do exercicio de uma acao pedagogica passivel de mudancas, para ele,
“é pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a

préxima pratica” (Freire, 1996, p. 46).

Ao final da apresentacéo, a equipe pedagdgica, composta por especialistas em

educacgdo basica, direcdo e vice-diregdo, bem como o professor titular (o préprio-
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pesquisador) de Historia da turma, demonstrou entusiasmo com a proposta. Eles
reconheceram o potencial do aprendizado ludico para promover uma educacao mais

dindmica e significativa, alinhada as necessidades e interesses dos alunos.

A equipe pedagogica expressou interesse em colaborar fornecendo suporte e
orientacdo durante sua realizacdo. Eles demonstraram a relevancia de se investir em
préaticas inovadoras de ensino e se comprometeram a apoiar a implementacao do

aprendizado ludico na escola.

A conversa com a equipe pedagogica da Escola Estadual José Soares Diniz e
Silva evidenciou o interesse e a disposicdo em explorar novas abordagens
pedagdgicas, como o aprendizado ladico. A receptividade entusiasta da equipe
reforcou a importancia de investir em praticas educacionais inovadoras que promovam
0 engajamento dos alunos e a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais

inclusivo e estimulante.

Obviamente a condicdo de professor titular de Historia do pesquisador desta
dissertacao facilitou a implementacdo da abordagem dentro da escola escolhida. O
uso do RPG em sala de aula, trata-se de uma pratica comum na metodologia deste

pesquisador, o que ja havia sido presenciado pela equipe didatica em anos anteriores.
7.1 A turma e a proposta.

Durante a apresentacdo da proposta aos alunos do 6° ano, foi explicado que
eles teriam a oportunidade de explorar o conteido sobre a Grécia Antiga de uma
maneira diferente, por meio da imersdo em narrativas e da participacdo ativa em
simulacdes de personagens histéricos. Os estudantes demonstraram interesse em
aprender sobre os aspectos fascinantes da cultura helénica, incluindo a configuracao
das polis gregas, a vida em Atenas e Esparta, e 0s eventos marcantes como a Guerra

do Peloponeso.

Conforme preconizado pela BNCC:

“No 6° ano, contempla-se uma reflexdo sobre a Histéria e suas formas de
registro. S&o recuperados aspectos da aprendizagem do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais e discutidos procedimentos préprios da Historia,
o0 registro das primeiras sociedades e a construcdo da Antiguidade Classica,
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[...] (Brasil, 2017, p. 417)

O professor-pesquisador titular de Historia, explicou que a avaliacdo seria
holistica e abrangeria diferentes fases do processo de aprendizagem. Isso incluiria
desde a participagéo ativa dos alunos durante a simulagao, isto €, a “aula-jogo”, até a
compreensao e aplicagdo dos conceitos historicos apresentados ao longo das

atividades.

Sobre um processo avaliativo mais abrangente, Silva e Silva (2012),
escreveram.
“Para que a avaliagédo contribua com a superagéo do fracasso escolar deve
ser vista de forma mais abrangente, [...], ndo mais somente para
simplesmente atribuir uma nota e causar panico nos alunos, que ¢é avaliacédo
somativa. Deve se comprometer com 0 processo pedagégico do ensino-
aprendizagem, passando a ser o centro ndo sé por sua importancia como
ferramenta do ensinar e aprender, mas com uma ferramenta de
ressignificacdo do ensino que pode contribuir para o professor planejar e

replanejar a sua pratica cotidiana, porque o mais extraordinario ndo é atribuir
notas e sim compreender o processo” (p. 6)

Os contetdos que seriam abordados durante o jogo, seguindo as diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Os temas principais incluiam o estudo das
polis gregas, com énfase nas peculiaridades de Atenas e Esparta, além da analise da
Guerra do Peloponeso e seus desdobramentos na histéria antiga.

Apbés a apresentacdo, foram delineados os préximos passos para a
implementacdo do RPG em sala de aula. Planejou-se uma reunido mais detalhada
com a equipe pedagdgica para discutir os aspectos praticos da metodologia, bem
como a preparagdo de material complementar para auxiliar na condugdo das

atividades e na avaliagédo dos alunos durante o jogo.

A apresentacdo da proposta de integragdo do RPG no ensino de Histéria para
uma turma de 6° ano do ensino fundamental de uma escola publica estadual foi
marcada por uma receptividade positiva por parte dos alunos e da equipe pedagogica.
A experiéncia evidencia o potencial da aplicacédo de praticas diferenciadas e ludicas,
capazes de promover 0 engajamento dos estudantes e estimular uma aprendizagem

significativa.
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7.2 Consolidando conhecimentos prévios

A integracdo do RPG ao ensino de Historia se propde como uma oportunidade
Unica para os alunos do 6° ano explorarem a Grécia Antiga de maneira envolvente e
significativa. Para esta pesquisa propds-se um plano de seis aulas, elaborado pelo
professor-pesquisador, que visaram abordar os principais aspectos da Grécia Antiga
de forma interativa e pratica, em conformidade com os objetivos estabelecidos pela

Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Marco Antdnio Moreira (2004) propde uma abordagem de ensino em Histéria
chamada de "aprendizagem significativa critica". Ele destaca que o conhecimento
prévio dos alunos é fundamental para influenciar a aprendizagem. “A aprendizagem
significativa é progressiva, quer dizer, os significados vao sendo captados e
internalizados progressivamente e nesse processo a linguagem e a interagao pessoal
sdo muito importantes” (Moreira, Caballero Y Rodrigues Palmero, 2004 — Citados Por
Moreira: s/d, P. 4) Nesse modelo, o aprendizado acontece a partir dos significados
internalizados pelos alunos, os quais, em interagdo com novas informagdes, podem
conduzir & formacd@o progressiva de novas sinteses de conhecimento. Essa
abordagem reconhece a importancia de conectar o novo conteido ao que os alunos

sabem, tornando a aprendizagem mais significativa e critica.

Foram selecionados os temas e atividades que melhor se adequassem aos
objetivos educacionais da turma de 6° ano do ensino fundamental. O principal objetivo
foi proporcionar uma experiéncia de aprendizado abrangente e significativa, que
estimulasse o interesse dos alunos pela Histéria e promovesse uma compreensao
mais profunda da Grécia Antiga. Por meio de uma combinacédo de aulas expositivas,
debates, atividades préaticas e simulacbes, buscou-se criar um ambiente de
aprendizado dinamico e participativo, onde os alunos pudessem nao apenas absorver

conhecimento, mas também aplica-lo de maneira criativa e critica.

Quadro 7: Aulas Expositivas e Abordagens

Aula Tema

1 Introducdo a Grécia Antiga (EFO6HI110)
e Aula expositiva sobre a formacédo da Grécia Antiga, a importancia das polis
gregas e sua influéncia na cultura e na politica.
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e Atividade pratica: criacdo de mapas conceituais sobre as caracteristicas das
polis gregas, como Atenas e Esparta.

2 Atenas e Esparta (EFO6HI10)

e Discussdo sobre as diferencas entre Atenas e Esparta em termos de
organizacéo social, politica e cultural.

e Debate em sala de aula: os alunos sao divididos em grupos para defender as
caracteristicas distintas de cada cidade-estado.

3 A Guerra do Peloponeso (EFO6HI10)

e Aula expositiva sobre as causas e consequéncias da Guerra do Peloponeso.

e Leitura e andlise de textos histéricos sobre o conflito.

e Atividade pratica: simulagdo de um conselho de guerra, onde os alunos
representam os lideres de Atenas e Esparta.

4 4: Artefatos da Grécia Antiga (EFO6HI16)

e Introducao a arte e arquitetura da Grécia Antiga.

e Os alunos sdo desafiados a criar artefatos gregos utilizando materiais
reciclaveis, como elmos espartanos e colunas déricas.

e Discussao sobre a importancia da arte na expresséo cultural e na compreenséao
da sociedade grega.

5 Mitologia Grega (EFO6HI10)

e Exploracao dos principais mitos e lendas da Grécia Antiga.

e Leitura de trechos de obras classicas, como a lliada e a Odisseia de Homero.

e Atividade pratica: criacdo de narrativas mitolégicas pelos préprios alunos,
baseadas nos elementos aprendidos.

6 Filosofia e Democracia (EFO6HI09)

e Introducdo a filosofia grega e sua influéncia na democracia ateniense.

e Debate sobre os principios democraticos e seu impacto na sociedade
contemporéanea.

e Atividade final: os alunos participam de uma assembleia democratica simulada,
discutindo e votando em questfes relevantes para a comunidade escolar.

Fonte: Elaborado pelo autor

As abordagens propostas oferecem uma variedade de atividades que visam
engajar os alunos no aprendizado da Grécia Antiga de maneira dindmica e
significativa. Ao integrar elementos expositivos com exercicios praticos e simulagdes,
espera-se promover uma compreensdao mais profunda e contextualizada desse
periodo da Historia. O uso do RPG como ferramenta educacional possibilita uma
imersao tangivel no mundo antigo, enriquecendo a experiéncia de aprendizado dos

alunos e estimulando o desenvolvimento de habilidades criticas e criativas.

Todas essas aulas e etapas foram cuidadosamente planejadas para preparar
os alunos para a culminancia em uma aula-jogo, na qual terdo a oportunidade de
demonstrar de maneira ludica o aprendizado adquirido por meio da abordagem
simulada do RPG. Nessa atividade final, os alunos poderao aplicar de forma prética e
interativa os conhecimentos adquiridos ao longo das aulas, promovendo uma imersao

ainda mais profunda na cultura e na histéria da Grécia Antiga.
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7.3 Aplicando o RPG como recurso didéatico.

No dia marcado para a culminancia da aula-jogo em questéo,
aproximadamente 30 alunos compareceram e foram organizados em grupos de cinco.
Cada grupo optou por trabalhar com um Gnico personagem, e juntos iriam decidir as
acOes desses personagens. O professor-pesquisador entdo instruiu os alunos sobre
0 sistema basico de regras, entregando-os dois dados de seis lados, onde o resultado
dos dados e a escolha de suas acdes determinaria 0 sucesso, fracasso ou
complicagdes durante a atividade, “sempre que um personagem tenta fazer uma agao
cujo resultado € incerto, o jogador faz um teste” (Svaldi, 2022, p.220), esta seria a
condicdo que determinaria a aventura e a aula como um jogo, com sucessos, falhas,

incertezas e vitorias.

ApOs estabelecer as regras do jogo e explicar como funcionaria, o professor-
pesquisador se concentrou em criar um ambiente narrativo envolvente, utilizando
recursos, como escurecer a sala com cortinas, para imergir 0os alunos na situagao
proposta. Enquanto isso, 0s alunos prestavam atencao as instru¢des e se preparavam

para aplicar seus conhecimentos de forma ludica e interativa

Antes da aula-jogo, o professor-pesquisador havia previamente preparado uma
série de pontos-chaves que serviriam como possiveis indicadores do aprendizado dos
alunos ao longo das seis aulas anteriores, nas quais o conteudo sobre a Grécia Antiga

e a cultura helénica foi abordado.

Quadro 8: Perguntas preparadas previamente para a aula-jogo e possiveis resolucdes
N° Pergunta Didética Pergunta de forma Possivel Resposta
narrativa
Como as diferengas entre “Espartanos! Porque somos os | “Pois somos guerreiros! Criados e
Atenas e Esparta podem afetar | mais indicados para esta educados para a Guerral!
a estratégia de defesa durante | batalha!”
1 0 cerco de uma cidade grega?
Quais medidas seriam “Porque estamos em menor “Nem todas as outras polis
tomadas pelos lideres de nGmero nessa batalha possuiam soldados para enviar
Atenas e Esparta para lidar espartanos?!?” senhor!”
com a escassez de recursos
2 durante a guerra?
Diante da ameaca iminente de | “Preparem-se! Os persas vao | “Formaremos uma falange,
um ataque persa, COmo 0S atacar com tudo!” senhor!”
hilotas espartanos poderiam
ser mobilizados para reforgar
3 as defesas?
4 Ao enfrentar um adversario “Descansaremos por enquanto | “Ares é o mais adequado, pois ele é




numericamente superior,
como os 300 de Esparta
poderiam usar a mitologia
grega para inspirar coragem e
determinacdo?

soldados, usem este tempo
para rezar para os deuses!”

o Deus da Guerra dos gregos”
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Diante de uma decisdo crucial
antes da batalha, como os
principios democraticos
atenienses influenciariam a
escolha do curso de acdo?

“Aqueles malditos atenienses!
Por que ndo nos ouviram
soldados?”

“Talvez acreditassem que era
possivel dialogar com os persas
senhor.”

Em uma situacéo de cerco,
quais aspectos das polis
gregas seriam mais cruciais
para manter a moral das tropas
e a coesdo do exército?

“Quais beneficios as
termépilas nos trazem aos
soldados?”

“Por ser um terreno de dificil
acesso, ele diminui o espaco para
os persas atacarem senhor”

Como as ideias filosdficas
gregas poderiam ser aplicadas

“Lembrem-Se porque vivemos
para guerra espartanos!”

“Para honrar nossos ancestrais e
nossa gloria como guerreiros”

para motivar os soldados
durante um periodo de
7 dificuldades e sacrificios?

Fonte: Elaborado pelo autor

Essas perguntas foram elaboradas para avaliar a compreensao dos alunos
sobre temas relacionados a Grécia Antiga e a Guerra do Peloponeso durante uma
aula-jogo com RPG. Elas abordam aspectos como as diferencas entre Atenas e
Esparta, as causas do conflito, a influéncia da cultura e da mitologia na guerra, e a
aplicacdo de conhecimentos historicos e filosoficos em situagbes de confronto
simulado. Cada pergunta busca verificar se os alunos conseguem aplicar seus
conhecimentos para tomar decisfes estratégicas e resolver problemas no contexto do

jogo.

A forma narrativa envolvente das questdes busca imergir ainda mais os alunos
no contexto da aula-jogo. Naturalmente, as respostas podem variar, diferentes das
listadas no quadro acima, as possiveis respostas devem refletir o conhecimento

adquirido pelos alunos no decorrer das aulas expositivas.

As questdes-problema previamente elaboradas, também foram preparadas
situacOes desafiadoras para acrescentar emocéo e diversao ao jogo, incentivando os
alunos a tomar decisdes estratégicas e criativas, devendo assim rolarem os dados e

lidarem com o resultado de suas decisoes.
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Quadro 9: Situacdes problema, justificativa e possiveis decisfes durante a

aula-jogo.
n° Situacdo problema Justificativa
Os jogadores enfrentam dificuldades para obter suprimentos essenciais,
como alimentos, 4gua e armas, enquanto estdo cercados pelo exército
inimigo. Eles precisam encontrar maneiras criativas de garantir a
1 Escassez de recursos sobrevivéncia de seu grupo.
A presséo do cerco e as condi¢des adversas levam alguns membros do
Desercéo e desconfianga grupo a questionar sua lealdade e a considerar a deser¢do. Os jogadores
2 interna devem lidar com conflitos internos ¢ manter a coesdo do grupo?”
Os jogadores descobrem que um aliado crucial esta secretamente
colaborando com o inimigo, comprometendo seus planos e colocando-
0s em perigo. Eles precisam lidar com a trai¢éo e encontrar uma
3 Traicdo de aliados: maneira de neutralizar a ameagca.
O exército inimigo lanca ataques surpresa e emboscadas, pegando 0s
jogadores desprevenidos e causando baixas significativas. Eles devem
Ataques surpresa e reagir rapidamente e adaptar suas taticas para sobreviver e contra-
4 emboscadas: atacar
Epidemias e lesGes graves afetam a salde dos jogadores,
enfraquecendo-os e reduzindo sua eficacia no campo de batalha. Eles
precisam encontrar maneiras de tratar os doentes e feridos enquanto
5 Doencas e ferimentos: continuam lutando contra o inimigo.
Enguanto os jogadores avangam por uma passagem montanhosa, séo
Emboscada na Passagem emboscados por um grupo de soldados inimigos que surgem de uma
6 Estreita: emboscada bem planejada.
Os jogadores estdo encarregados de defender as linhas de cerco de seu
Defesa Desesperada das acampamento contra um ataque massivo do exército inimigo,
7 Linhas de Cerco: utilizando taticas de guerrilha e armadilhas improvisadas
Os jogadores sdo forcados a recuar diante de um avango inimigo
Retirada Estratégica Sob implacavel, lutando enquanto se retiram e tentam encontrar uma rota de
8 Pressdo: fuga segura.

Fonte: Elaborado pelo autor

Os desafios apresentados pretendem oferecer aos alunos-jogadores uma
experiéncia imersiva que possa contribuir para o aprendizado. Eles enfrentam
situagcbes como escassez de recursos, traicdo de aliados, ataques surpresa e
emboscadas, entre outros, gue 0s incentivam a pensar estrategicamente e a entender
melhor as complexidades da vida e da guerra na Grécia Antiga. Essas experiéncias
promovem ndo apenas o conhecimento histérico, mas também o desenvolvimento de
habilidades como resolucéo de problemas, trabalho em equipe e tomada de decisdes

sob presséo.
7.4 Como foi a aula-jogo?

Nesta parte, vamos reviver 0S momentos mais memoraveis que aconteceram
ao longo de aproximadamente duas horas. Aqui, vamos usar italico para destacar os

didlogos entre o professor pesquisador, agora chamado de professor-narrador, e 0os
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alunos-jogadores. Nao temos como objetivo descrever toda a aula-jogo nesta secao,

mas sim as partes que se revelaram pertinentes para esta pesquisa.

Antes de comecar, o de professor-narrador, entdo escolheu ambienta-los de
maneira especifica, explicando que eles estavam assumindo a condi¢cdo de soldados
na batalha de Termdpilas, sob o comando de Lebnidas, como parte dos lendarios 300
de Esparta. Ele descreveu o ambiente como chuvoso, com densas e escuras
montanhas ao redor, enquanto alertava para o clima desfavoravel e a iminente
aproximacgdo do exército persa, cujo numero excedia em muito o dos guerreiros de
Lednidas. Essa contextualizacdo foi crucial para alertar sobre o perigo imediato e a

urgéncia de acdo por parte dos alunos participantes.

Svaldi explica o papel do narrador (mestre®’) acerca da ambientacdo dos
jogadores para que iniciem a aventura:
"Quase toda interacdo [...] comeca com 0 mestre estabelecendo uma cena.
Ele pode descrever um lugar, como uma taverna, um castelo ou uma floresta.
Ou pode narrar um acontecimento, como uma caravana de mercadores
chegando a cidade ou um bando de orcs correndo para atacar 0s
personagens jogadores. Ele pode até mesmo descrever uma sensagao — por
exemplo, um ruido que o aventureiro acaba de ouvir num quarto escuro e

aparentemente vazio, ou a dor nauseante quando o herdi percebe ter sido
envenenado. (Svaldil, 2022, p. 214)

A situacdo ficticia inicial € desesperadora, onde os alunos séo indagados pelo
professor-narrador: "Nessa situa¢cao, 0s recursos estao escassos. A comida e a agua
estdo se esgotando rapidamente. Como vocés acham que 0s guerreiros espartanos

podem lidar com essa escassez de recursos?"

O sentimento de urgéncia, de resolucdo imediata, emerge do conceito de
empatia histoérica trabalhado por Pereira (2014), também pesquisador do RPG como
recurso no ensino de Histéria:

A empatia historica faz com que o aluno "entre" no passado, mas [...]. De
outra forma ndo se estabelece a relagdo empatica histérica, pois para

entender o ponto de vista de alguém no passado, partimos do nosso ponto
de vista, de nossas préprias crencas e valores]...] (Pereira, 2014, p. 56).

37 Mestre é um termo muito comum dentre os jogadores de RPG, no entanto nesta pesquisa sera
utilizado o termo narrador, ou professor-narrador, para melhor se adequar ao propésito pedagdgico.
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E logo foi respondido por um dos alunos-jogadores: "Eles poderiam procurar

por agua e alimentos na regiao!"

O professor-narrador entdo solicitou uma rolagem do aluno-jogador
proponente, dois dados de seis lados foram langcados, resultado entre 7 a 9, um
sucesso parcial ocorreu, uma complicacdo de roteiro torna-se necessaria conforme

estabelecido pelas regras do AWE.
Seguiu-se.

Professor-narrador: "Vocés encontram recursos escassos a serem utilizados,
algumas macas, agua potavel, no entanto, a desconfianca comeca a surgir entre 0os
membros do grupo. Alguns questionam sua lealdade diante das adversidades. O que
vocés acham que poderia causar essa desconfianga? E como isso pode afetar o
grupo?"

Aluno-jogador: "A pressdo por estarem em numero reduzido e o medo da
derrota professor! N6s sabemos que os 300 morrem para unir 0S gregos contra 0s

persas..."

Saber de antemé&o sobre o desfecho da histéria dos 300, trouxe um pouco da
quebra da “imersao”, no entanto demonstrou um certo grau de conhecimento
adquirido por meio das aulas expositivas.

Quanto mais engajamento, discussdo, debate e imersdo acerca das
experiéncias de aprendizagem, quanto mais os estudantes debaterem sobre
0 que imaginaram, quanto mais eles ficarem tentados a compreender o que
aconteceu, quanto mais eles comparem o que pensavam antes sobre o tema
com o que pensavam depois... menor é a probabilidade de cair no perigo do

reducionismo da empatia histérica. Embora, é claro, ele sempre esteja
presente. (Silveira, 2021, p. 72)

Professor-narrador: “Enquanto preocupam-se com a lealdade uns dos outros,

0S persas atacam, enfurecidos e raivosos, o que os guerreiros fardo?!?”

Aluno-jogador: “Usaremos as flechas! E se chegarem perto as espadas”
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Diante da resposta foi solicitada mais uma rolagem, desta vez, relacionada ao
uso das flechas para conter o avanco das tropas inimigas. Dois dados sao lancados,

um resultado entre 10 e 12, um sucesso completo, sem complicagdes.

Professor-narrador: “Os 300 demonstram muita destreza como arqueiros,
abatendo varios inimigos com preciséo. Talvez nao seja necessario sacar as espadas
por enquanto, 0 caos se instaura dentre os persas, muitos cairam, e fugiram, o que

acham?
aluno-jogador: "Sao uns medrosos, isso sim!"

Mais uma situacdo imersiva se mostra, o professor-narrador entdo aproveita
para explicar que, nesta situacdo, onde sua tentativa de ataque foi frustrada, os persas
se amedrontam, mas lembra aos alunos da superioridade numérica de seus exercitos.
Quebrando um pouco da imerséao.

[...] aimersdo [...] é aquela que gera uma conexdo suficiente para tornar a
experiéncia de jogo uma base possivel para reflexdo, ou ainda para
atravessamentos outros, desarmes e desorientacdes que ndo sejam da

ordem racional, mas que ajudem na busca por compreenséo. (Silveira, 2021,
p. 96)

Professor-narrador: “Embora amedrontados apds sua tentativa frustrada, o
exercito persa demonstra-se implacavel, eles tentaram mais uma vez atacar e em

maior numero, o que fazem?"
aluno-jogador: “Vamos enfrenta-los, com espadas, langas e escudos”

O professor-narrador solicita entdo uma rolagem, dois dados de seis lados séo
rolados, um resultado de 1 a 6, um fracasso total, o0 que exige uma situagdo mais

dramatica conforme as regras do sistema AWE.

Professor-narrador: “Infelizmente os nimeros persas sdo maiores, VOCES nao

terdo chance...", sendo interrompido por um dos jogadores-alunos:

aluno-jogador, triste: "é melhor recuar entéo..."
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E assim prosseguiu a aula-jogo, com o desfecho triste da derrota dos alunos,
uma situacao que eles antecipavam, pois haviam aprendido anteriormente nas aulas

de histéria que Lebnidas e seus 300 ndo haviam sobrevivido a batalha das Termapilas.

Apesar das perdas e dos obstaculos enfrentados, os jogadores saem desta
sessdo de RPG com uma compreensdo mais profunda dos sacrificios e desafios
vivenciados pelos guerreiros espartanos durante a Guerra do Peloponeso. A
experiéncia percebida, através dos olhos do professor-pesquisador, aponta que os
alunos-jogadores haviam demonstrado algum grau de aprendizado sobre estratégia,
companheirismo e determinacao diante da adversidade, proporcionando uma imersao

educativa no mundo da Grécia Antiga.

Professor-narrador: "No final, apesar das perdas e dos desafios enfrentados, o
gue vocés acham que aprenderam sobre estratégia, camaradagem e determinacgéo

em face da adversidade?"

Aluno-jogador: ‘infelizmente a questdo numeérica influenciou muito professor,

né&o tinha como ganhar”.
Professor-narrador: “Assim como ocorre na Historia de Lebnidas e seus 300.”
8 PLAUSIBILIDADE

A experiéncia educacional, focada na integracdo do RPG como recurso
pedagdgico, se desdobrou como uma visando ndo apenas avaliar, mas também
enriquecer o entendimento dos alunos do 6° ano. Ao longo de diversas etapas
cuidadosamente planejadas, desde a preparacao inicial até a implementacdo das
atividades praticas, o objetivo primordial foi proporcionar uma experiéncia educativa
significativa e imersiva. Neste contexto, cada fase foi estrategicamente concebida
para promover o engajamento dos alunos e facilitar a assimilagdo dos conceitos
abordados, culminando em uma abordagem que vai além da mera avaliacéo,
buscando verdadeiramente a ampliagdo do conhecimento e da compreensdo dos

estudantes.

Pesquisadores de RPG e ensino de Historia, como Juliano Pereira (2014)
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propuseram questionarios para avaliar o conhecimento historico prévio dos alunos
sobre o cenario a ser jogado, visando aprimorar o planejamento e a execucéo da
atividade. Embora essa abordagem possa ser muito util, ha o risco de prejudicar a
surpresa e a espontaneidade da experiéncia de "jogar histéria", o que ndo era nossa

intencao ao trabalhar com uma turma de 6° ano do ensino fundamental.

Ohlweiler (2022), escreveu:

Obviamente ndo existe jogo perfeito. E os atos do jogo praticados pelos
jogadores com frequéncia escapam completamente dos anseios imaginados
por quem realizou o design do mesmo. Possivelmente, mesmo apés tantos
cuidados e modelagens diferentes de jogos, 0s que estdo a seguir presentes
podem conter preceitos que ainda néo atingiram plenamente uma abordagem
antirracista. Ou talvez podem n&do funcionar como deveriam sempre.
Entretanto, 0 movimento em dire¢@o a aprendizagens lidicas aliadas a um
posicionamento inclusivo, acolhedor das diferencas ficar4 permanentemente
no horizonte, tanto de quem elaborou, quanto de quem for jogar. (p. 36 e 37)

Durante a etapa de consolidacédo, focalizado nas aulas expositivas sobre o
mundo Grego e sua importancia para a sociedade ocidental, se desdobrou como uma
investigacdo meticulosa visando ndo apenas avaliar, mas também enriquecer o
entendimento dos alunos do 6° ano sobre a Grécia Antiga. Inspirados pelas
abordagens de Marco Antbnio Moreira (2004) e pela proposta de aprendizagem
significativa critica, desenvolvemos um plano de seis aulas pelo professor-
pesquisador, alinhados aos objetivos estabelecidos pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Cujo objetivo final seria a aplicagéo e integragdo do RPG como

recurso pedagdgico,

Durante trés semanas no més de marco de 2024, as aulas foram
cuidadosamente planejadas para consolidar o conhecimento prévio dos alunos sobre
0s antigos gregos, desde mitos e origens até suas notaveis contribuicbes para a
sociedade contemporanea. Essa fase introdutdria buscou estimular o interesse dos
alunos e prepara-los para uma experiéncia educativa envolvente e significativa. A
iminente culminéncia, aula-jogo, relacionada a Batalha das Termopilas, foi
contextualizada, como um dos pontos centrais dessa preparacdo, como forma de

incentivar os alunos.

A Ultima etapa consistiu na implementacdo de uma aula-jogo, onde um enredo

pré-definido foi habilmente conduzido pelo professor, desafiando os alunos a aplicar
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seus conhecimentos de maneira pratica e interativa. Perguntas desafiadoras,
abordando formacfes gregas, eficacia de espadas curtas, responsabilidades em
Esparta e motivos estratégicos das Termopilas, proporcionaram uma avaliagao rica

em complexidade cognitiva.

A expressiva correlacdo entre respostas corretas e o conhecimento adquirido
nas exposicoes foi perceptivel, assim como a eficacia da abordagem. O momento
marcante surgiu quando os alunos, encarnando guerreiros espartanos, constataram a
escassez de "soldados" vivos durante o combate, oferecendo uma vivéncia

impactante e simbdlica sobre os eventos historicos explorados.

Nakou (2007) afirmou que “o conhecimento do passado ndo se relaciona
essencialmente com o passado, mas com o presente” (p. 138). Portanto, este
experimento, revelou-se uma exploracéo frutifera da intersecdo entre o lidico e o
educativo, proporcionando ndo apenas uma avaliacao diferenciada, mas também uma
experiéncia educacional imersiva e envolvente, deixando margens para reflexdes

mais profundas sobre as potencialidades do RPG no contexto pedagdgico.

A autora ainda afirma que: “a consciéncia histérica esta diretamente
relacionada com a experiéncia do presente e o seu significado no contexto da
orientacdo no tempo pelos individuos” (Nakou, 2007, p. 139). Espera-se que a
implementacdo dessa metodologia proporcione uma experiéncia educativa

enriquecedora, contribuindo para o desenvolvimento académico e pessoal dos alunos.

Ao analisarmos 0s objetivos propostos pela BNCC para o ensino de Histéria
nesse nivel de ensino, isto €, 6° ano fundamental, anos finais. Podemos verificar
durante o que foi exposto sobre a “aula-jogo”, que atinge esses objetivos de diversas

maneiras.

Primeiramente, ele promove o conhecimento histérico ao contextualizar os
alunos como soldados na batalha de Termoépilas, sob o comando de Lednidas,
abordando aspectos como escassez de recursos, estratégias de combate e o
desfecho da batalha. Isso permite aos alunos uma vivéncia mais proxima dos eventos
histéricos, estimulando a compreenséo dos sacrificios e desafios enfrentados pelos

guerreiros espartanos.
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A “aula-jogo”, desenvolve habilidades de interpretagdo e analise histérica ao
desafiar os alunos a pensar estrategicamente, considerar diferentes perspectivas e
refletir sobre as consequéncias de suas acOes. Essa abordagem estimula uma
compreensdo mais profunda dos eventos historicos e promove o desenvolvimento de

habilidades analiticas essenciais.

O pensamento critico também é estimulado por meio de discussdes e reflexdes
durante a aula-jogo. Os alunos séo incentivados a questionar, argumentar e analisar
criticamente as informacdes apresentadas, o que contribui para o desenvolvimento de

uma postura critica diante do conhecimento historico.

Por fim, - a importancia da empatia historica, e a necessidade de os alunos
compreenderem o contexto histérico e as motivacdes das personagens para uma
vivéncia mais auténtica dos eventos. Apesar de haver momentos em que a imersao é
guebrada, como quando os alunos conhecem o desfecho da histéria dos 300, ainda
assim h& oportunidades para a reflexdo sobre as experiéncias historicas e a

identificacdo com as personagens.
8.1 Beneficios do uso de RPG de mesa em aulas de Histoéria

A utilizacdo de RPG nas aulas de Historia do ensino fundamental pode trazer
varios beneficios para os alunos. Um beneficio significativo € o maior envolvimento e
a motivagado dos alunos. Ao incorporar um elemento semelhante a um jogo no
curriculo, é mais provavel que os alunos se interessem pelo material apresentado e
tenham um sentimento de propriedade e agéncia na sua aprendizagem (Silveira et al.,
2021).

Este maior envolvimento pode levar a uma melhor retencao de informacoes e
a uma compreensao mais profunda dos eventos histéricos., O uso de RPG pode tornar
a Histéria mais acessivel e compreensivel para os alunos, uma vez que eles podem
se ver como participantes ativos nos eventos que estdo sendo estudados (Oliveira,
2019).

Outro beneficio do uso de RPG nas aulas de Histéria € o desenvolvimento do
pensamento critico e da capacidade de resolucéo de problemas. A natureza dos RPG
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exige que os jogadores pensem de forma criativa e estratégica para superar desafios
e obstaculos. Ao aplicar essas habilidades a eventos historicos, os alunos podem
obter uma compreensdo mais profunda das complexidades da Historia e das decisées
tomadas por individuos e sociedades (Carneiro, 2021).

Por meio de cenarios de role-playing, os alunos também podem praticar a
empatia e a compreensao, uma vez que séo obrigados a colocar-se no lugar de figuras
historicas e a considerar as suas motivacdes e perspectivas. Por fim, o uso de RPG
nas aulas de Historia pode promover o desenvolvimento de habilidades sociais e de

colaboracéo (Marques; Barreto, 2019).

Os RPG exigem que os jogadores trabalhem juntos em prol de um objetivo
comum, comunicando-se de forma eficaz e respeitosa entre si. Ao aplicar estas
competéncias a cenarios historicos, os alunos podem adquirir uma maior apreciacao
do contexto social e cultural dos eventos, bem como a colaboracdo e cooperacéo na

formacédo da Historia (Oliveira, 2019).

Estudos citados anteriormente, no item 5.2, demonstraram que o RPG pode
ser um recurso pedagdgico eficiente e acessivel para o ensino de Histéria em escolas
de periferias urbanas com poucos recursos. Além de oferecer uma forma Iudica e
envolvente de aprendizagem, o RPG pode ajudar a desenvolver habilidades, como
pensamento critico, criatividade, cooperacédo e lideranca. Sua utilizacdo em sala de
aula pode contribuir para a construcdo de uma educacdo mais inclusiva e igualitaria,

gue valoriza as experiéncias e vivéncias dos alunos em suas comunidades.

O RPG em sala de aula oferece uma oportunidade acessivel e enriquecedora
para o0 processo de ensino-aprendizagem, permitindo ao professor agir como
mediador de forma dinamica. Essa abordagem de Andrade (2010, apud Araujo;
Troleis, 2015), € flexivel, estimulando a participacdo ativa dos alunos, promovendo a
criatividade e o trabalho em equipe. A facilidade de incorporar o RPG ao planejamento
pedagdgico oferece um recurso abrangente, evitando uma pratica profissional rigida.
Assim, o RPG emerge como uma estratégia inovadora, tornando o processo

educacional mais envolvente e alinhado as demandas contemporaneas
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8.2 LimitacOes e desafios do uso de RPG de mesa em aulas de Histoéria

Uma das principais limitacbes e desafios da utilizacdo de RPG de mesa nas
aulas de Historia do ensino fundamental € o tempo e os recursos limitados disponiveis
para preparacao. Criar e preparar materiais de RPG pode ser um processo demorado,
0 que pode ser dificil para professores que possuem carga horaria completa. A criacdo
de materiais de RPG requer um certo nivel de conhecimento em design e Historia de

jogos, que pode nao estar disponivel para todos os professores (Oliveira, 2019).

Isto pode limitar o potencial para o uso de RPG nas aulas de Historia,
particularmente em escolas com recursos limitados. Outro desafio do uso de RPG de
mesa nas aulas de Histéria € o potencial de interrupgéo e distracdo. Embora os RPG
possam ser envolventes e divertidos, eles também podem prejudicar o ambiente de

aprendizagem se nao forem gerenciados adequadamente (Oliveira, 2019).

Os alunos podem ficar demasiado concentrados no jogo e perder a no¢ao dos
objetivos de aprendizagem, ou o jogo pode tornar-se demasiado complexo e dificil de
gerir, levando a frustracéo e ao desinteresse. Os professores devem estar preparados
para gerir estes desafios potenciais e garantir que o RPG seja utilizado de uma forma

gue apoie os objetivos de aprendizagem (Pessoda, 2021).

Um ultimo desafio do uso de RPG de mesa nas aulas de Historia € a dificuldade
em avaliar os resultados da aprendizagem. Ao contrario dos métodos de ensino
tradicionais, que muitas vezes envolvem testes e avaliagbes padronizados, os RPG
sdo mais dificeis de avaliar em termos de resultados de aprendizagem (Carneiro,
2021).

Pode ser um desafio determinar o quanto os alunos estdo aprendendo com o
jogo e quédo bem estdo aplicando conceitos e conhecimentos historicos. Os
professores devem estar preparados para desenvolver métodos de avaliacao criativos
gue levem em conta a natureza Unica dos RPG e 0s objetivos de aprendizagem que

eles apoiam (Oliveira, 2019).

No entanto, as pesquisas do item 5.2, também apontaram alguns desafios que

precisam ser superados na implementacdo dos RPGs como recurso pedagogico no
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ensino de Histéria. Um dos principais problemas é a necessidade de uma formacao
adequada dos professores. O uso de RPGs requer um conhecimento profundo tanto
do conteudo histérico quanto da dindmica do jogo para garantir uma abordagem
pedagdgica consistente e alinhada com os objetivos educacionais.

Adaptar os RPGs ao curriculo escolar é outro desafio. Os jogos devem ser
cuidadosamente planejados e alinhados com o curriculo para garantir que os objetivos
de aprendizagem sejam alcancados. Ha uma variedade de recursos e materiais
disponiveis para a implementacéo do RPG e adapta-los as necessidades e realidades

de cada contexto escolar.

Apesar dos desafios, pesquisas recentes demonstraram o potencial promissor
do uso de RPGs como estratégia pedagdgica no ensino de Histéria. Essa abordagem
ofereceu uma alternativa inovadora para tornar o aprendizado mais atraente e
significativo, estimular o interesse do aluno e apoiar o desenvolvimento de habilidades

essenciais para sua formacao.
9 CONSIDERACOES FINAIS

O uso do RPG como recurso pedagogico no ensino de Histéria para alunos do
6° ano do ensino fundamental em escolas publicas foi objeto de interesse desta
pesquisa. Ao analisarmos experiéncias educacionais que incorporam o RPG como
uma ferramenta para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, podemos
perceber sua aplicabilidade promissora em tornar os contetddos de Histria mais

envolventes e acessivel aos estudantes.

A abordagem do RPG, ao introduzir elementos ladicos e interativos no
ambiente educacional, tem o potencial de cativar a atencdo dos alunos e estimular
sua participacdo ativa na construcdo do conhecimento historico. Por meio de
narrativas imersivas e experiéncias de aprendizagem praticas, os estudantes podem

se sentir mais engajados e motivados a explorar 0s eventos e personagens historicos.

Aléem disso, o0 RPG ofereceu aos estudantes uma oportunidade Unica de
vivenciarem os conteudos de Histdria de uma maneira mais pessoal e significativa. Ao

assumirem papeéis de personagens histéricos ou simularem situacées do passado,
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eles puderam desenvolver uma compreensdo mais profunda das complexidades e
nuances dos eventos historicos, ao mesmo tempo em que exercitam habilidades como

empatia, pensamento critico e resolucao de problemas.

Essa abordagem pedagdgica também pode contribuir para a inclusédo e
diversidade no ambiente educacional. Ao permitir que os alunos assumam diferentes
papéis e perspectivas historicas, o RPG promove a valorizacdo das multiplas vozes e
experiéncias presentes na narrativa histérica, ampliando o entendimento dos

estudantes sobre a diversidade cultural e social ao longo do tempo.

Durante o desenvolvimento do projeto, foram considerados estudos e
pesquisas sobre o uso do RPG como recurso didatico em Historia, enfatiza a
importancia de promover o conhecimento historico prévio dos alunos e de integrar o

RPG de forma contextualizada.

Durante a etapa de desenvolvimento, tornou-se evidente a plausibilidade do
uso do RPG como recurso didatico para mediar os conteudos de Histéria, o que foi
fundamental para envolver tanto a equipe pedagdgica quanto os alunos em uma
atividade diferenciada e enriquecedora. Posteriormente, foi necessario consolidar o
conhecimento adquirido, considerando que os estudantes pertenciam ao 6° ano, uma
fase em que ainda estéo transitando da infancia para a adolescéncia. Essa condicéo
facilitou a implementacao da aula-jogo, uma vez que o aspecto ludico ainda é uma
parte significativa de sua experiéncia de aprendizado, resultando em uma conclusao

eficaz da pesquisa.

Apesar dos beneficios evidentes do uso do RPG em aulas de Histéria, ha
desafios a serem enfrentados. A preparacdo de materiais e a adaptacéo do jogo ao
curriculo podem demandar tempo e recursos significativos. Aléem disso, € necessario
desenvolver métodos de avaliacao criativos que levem em conta a natureza Unica dos

RPG e os objetivos de aprendizagem.

No entanto, apesar desses desafios, o uso do RPG emerge como uma
estratégia inovadora e promissora para tornar o processo educacional mais
envolvente e alinhado as demandas contemporaneas. Ao proporcionar uma

experiéncia educativa imersiva e significativa, o RPG contribui para o desenvolvimento
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académico e pessoal dos alunos, promovendo uma educacdo mais inclusiva e

igualitaria.

Portanto, o uso do RPG como recurso pedagdgico no ensino de Histéria
representa uma abordagem inovadora e promissora para tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico, participativo e significativo para os alunos da educacao
basica. Ao integrar elementos ludicos e interativos ao curriculo escolar, essa
metodologia pode abrir novas possibilidades para a exploragédo e compreensdo dos
conteudos historicos, preparando os estudantes para uma participacdo ativa e critica

na sociedade contemporanea.
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Introducdao:

Este Manual didatico € produto da investigacao realizada no Programa de Pos-
graduacdo em Educacdo: Formacdo Docente para a Educacdo Basica da
Universidade de Uberaba, curso de Mestrado Profissional, como requisito parcial para
obtencéo do titulo de Mestre em Educagédo, com o titulo O RPG COMO RECURSO
DIDATICO NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE HISTORIA NOS ANOS FINAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL: PLAUSIBILIDADE E ENGAJAMENTO, sob a orientagéo
da professora Dra. Selva Guimaraes, dissertacdo disponivel no repositério da

Universidade.

A pesquisa foi conduzida no ambiente escolar, com foco na experiéncia do
professor-pesquisador como educador ao empregar o RPG (Role Playing Game)
como recurso didatico em suas aulas de Historia no ensino fundamental, anos finais.
O objetivo principal da pesquisa foi enriquecer as praticas inovadoras da disciplina de
Historia em ambiente escolar, aproveitando a imaginacgéo, o envolvimento dos alunos,
seu conhecimento prévio e pensamento critico para promover uma abordagem mais
envolvente dos conteddos historicos. Com base nisso, propomos o desenvolvimento
de um Produto Educacional que ofereca aos educadores uma perspectiva mais ludica
do processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Histéria, utilizando o RPG

como recurso de ensino-aprendizagem.

No primeiro capitulo, intitulado "Antes de se aventurar”, sdo apresentadas as
etapas iniciais para a implementacdo do RPG em sala de aula. Isso inclui a selecéo e
adaptacdo do conteudo histérico, identificando os aspectos mais relevantes para
serem explorados, bem como a definicdo dos objetivos educacionais, que guiardo o

desenvolvimento das atividades.

No capitulo dois "Avaliando” discute-se a importancia da avaliagdo no processo
de ensino-aprendizagem por meio do RPG. S&o propostas diferentes formas de
avaliacdo, desde a andlise das tomadas de decisdo dos alunos até a reflexdo sobre o
desempenho individual e em grupo, visando avaliar ndo apenas o conhecimento
adquirido, mas também as habilidades desenvolvidas durante a atividade, partindo de

uma percepcao holistica e qualitativa.
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No capitulo seguinte, "Preparando”, o foco estd na consolidacdo do
conhecimento historico por meio do RPG. Sao fornecidos exemplos praticos, como a
consolidacéo da histéria da Grécia Antiga, juntamente com a elaboracéo de regras e
roteiros para a aventura a ser utilizada em sala de aula. Além disso, sdo discutidas
estratégias para criar desafios e problemas que estimulem o pensamento critico dos

alunos.

O quarto capitulo, "Aventurando”, aborda a fase de execucédo do RPG em sala
de aula. S&o apresentadas técnicas para ambientar os alunos na narrativa histérica,
engajando-os e instigando sua participacdo ativa. Um exemplo de aula-jogo é

fornecido para ilustrar como o0 RPG pode ser implementado de forma eficaz.

O capitulo cinco, intitulado "Desbravando”, apresenta trés exemplos de aulas-
jogo que podem ser aplicadas em diferentes turmas dos anos finais do ensino
fundamental. Essas atividades visam estimular o interesse dos professores na
aplicacdo de RPGs em sala de aula, oferecendo estratégias praticas para enriquecer
0 processo de ensino e aprendizado.

Por ultimo, faco uma reflexdo sobre como o manual oferece uma visédo
abrangente e préatica de como utilizar o RPG como recurso didatico nas aulas de
Histoéria, proporcionando aos educadores ferramentas e orientacdées para enriquecer
0 processo de ensino e aprendizagem, promovendo um maior envolvimento dos

alunos e uma compreensédo mais profunda dos conteudos historicos.

Este Manual Didéatico tem como propdésito sugerir diretrizes claras e praticas
para os professores da educacao basica, que queiram utilizar o RPG como recurso

educacional.
A Experiéncia do pesquisador

E notavel a importancia da experiéncia do professor na formacéo dos alunos,
especialmente no contexto do ensino fundamental anos finais, compreendendo do 6°
ao 9° ano. No intuito de enriquecer essa trajetéria pedagogica, o autor deste manual,
produto de sua dissertacdo, se propbe a realizar breves relatos sobre a sua

experiéncia na implementacao do jogo de RPG em sala de aula.
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Ao adotar essa abordagem, o0 autor busca nao apenas transmitir
conhecimentos, mas proporcionar uma experiéncia educativa envolvente e interativa.
O cerne dessa pratica reside na ideia de que o ato de jogar fomenta o aprendizado

significativo dos alunos.

Para este professor-pesquisador, o uso do RPG revelou-se um recurso didatico
capaz de estimular o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes
ao longo dos anos, permitindo a aplicacéo de conteudos curriculares de maneira ludica

e envolvente, efémero e transitério, mas significativo.

Nos breves relatos a seguir, serdo abordados aspectos praticos, desafios
superados e os impactos observados na aprendizagem e no engajamento dos alunos.
Dessa forma o pesquisador pretende oferecer conhecimentos valiosos sobre a
integracdo do RPG como recurso didatico em outros momentos de sua jornada,
compartilhando aprendizados e reflexdes que possam contribuir para a continua

melhoria do processo educacional.

A experiéncia pedagogica com o RPG ndo apenas representa um capitulo
significativo na jornada do autor deste manual como professor, mas também destaca
a relevancia de propor recursos inovadores para a construcdo de um ambiente

educacional mais dindmico e estimulante.
Breves relatos de experiéncia

Desde 2011, o autor deste manual, tem tido a oportunidade de explorar uma
variedade de abordagens ludicas em suas aulas, com destaque para o uso do RPG
como um recurso pedagdgico com que se familiariza. A praticidade e eficacia do RPG
em sala de aula tornaram-no sua escolha preferencial ao longo dos anos. A cada nova
turma e a cada novo conteudo, buscou-se constantemente renovar e adaptar suas
abordagens, visando proporcionar aos alunos experiéncias educativas diferenciadas

e envolventes.

Uma experiéncia ndo se resume simplesmente a realizar algo ou acédo, mas

sim a permitir que algo nos afete profundamente. O ato de "fazer" uma experiéncia
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implica em ser receptivo ao que nos acontece, em aceitar e se submeter ao que nos

atinge, que nos ensine de forma subjetiva.

N&o pretendo aqui adentrar na visao filosofica completa sobre experiéncia, mas
esta ndo é meramente uma acao que tomamos, mas sim uma atitude receptiva diante
do que nos confronta e nos instiga. Ao nos abrirmos a essa perspectiva, estamos
suscetiveis a sermos modificados por ela, tanto de maneira imediata quanto ao longo

do tempo.

Nesta secdo, ndo detalharei a eficacia especifica da metodologia que proponho
ao utilizar o RPG como recurso didatico para o ensino de Histéria. Em vez disso,
pretende-se relatar as experiéncias anteriores que conduziram este professor-

pesquisador a propor sua pesquisa.

Uma das experiéncias mais marcantes foi a criacdo e conducdo de uma aula-
jogo de RPG focada no estudo da Primeira Guerra Mundial e das adversidades
enfrentadas nas trincheiras, destinada aos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental.
Nesta atividade, os estudantes foram transportados para o contexto histérico da
guerra, assumindo os papéis de soldados e lideres militares, e vivenciaram de forma

imersiva os desafios e dilemas enfrentados durante o conflito.

Cada tentativa dos alunos em avancar sobre a "terra de ninguém?3?" revelava
sua crescente frustragcdo diante das dificuldades do entrincheiramento. Esta
abordagem ndo sé promoveu uma compreensdo mais profunda e significativa dos
eventos histéricos, mas também estimulou o pensamento critico e a empatia entre os

participantes.

Uma experiéncia igualmente enriqguecedora ocorreu durante a implementacao
de uma aula-jogo de RPG que abordou a Revolucédo Industrial no século XIX e sua
conexdo com 0s monstros da literatura classica, destinada aos alunos do 8° ano do

Ensino Fundamental. Nessa atividade, os estudantes mergulharam nas profundas

38 O termo "terra de ninguém" é usado para descrever um territdério ndo ocupado ou um territorio
disputado entre partes que ndo o ocupam por medo ou incerteza. O termo € uma derivacdo da
expresséo inglesa "no man's land" (literalmente "terra de nenhum homem") criada durante a Primeira
Guerra Mundial.
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transformacdes sociais e tecnoldgicas desencadeadas pelo advento da Revolucéo
Industrial, a0 mesmo tempo em que exploraram as figuras monstruosas retratadas na

literatura da época, como Frankenstein, Dracula e Dr. Jekyll.

Estes personagens lendarios foram empregados como uma ferramenta para
compreender os avancos medicinais e cientificos caracteristicos do periodo. Essa
interseccdo entre Historia e literatura ndo apenas proporciona aos alunos uma
compreensdo mais abrangente e contextualizada da era industrial, mas também

estimulou sua criatividade e habilidades de interpretacao textual.

Uma das atividades mais desafiadoras e impactantes foi a realizacdo de uma
aula-jogo de RPG, na qual os alunos do 1° ano do Ensino Médio assumiram a
condicdo de investigadores interrogando Gavrilo Princip sobre o assassinato do
Arquiduque Francisco Ferdinando, evento que desencadeou a Primeira Guerra
Mundial.

Essa abordagem permitiu aos estudantes mergulharem no processo histérico
de forma ativa e investigativa, promovendo o desenvolvimento de habilidades de

argumentacdo, analise de fontes e raciocinio légico.

As experiéncias narradas demonstram a relevancia de experiéncias anteriores
e estratégias pedagodgicas para promover um aprendizado mais significativo e
engajador. O envolvimento dos alunos em atividades ludicas e interativas ndo apenas
torna o processo educacional mais estimulante, mas também contribui para o

desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais.

A integracdo do RPG e de outras formas de jogo em sala de aula revelou-se,
assim, para o professor-pesquisador, um recurso poderoso para a constru¢ao de um

ambiente educacional dindmico e enriquecedor.



Capitulo 1: ANTES DE SE AVENTURAR

Selecédo do Conteudo:

Antes de considerar o uso do RPG como uma ferramenta didatica para ensinar
ou avaliar contetudos de Histéria, € crucial selecionar cuidadosamente o tema e o
conteudo apropriados para a aplicacdo do jogo. Embora o RPG possa ser uma
abordagem envolvente para muitos tdpicos, nem todos os conteudos sdo igualmente
adequados para essa metodologia. No entanto, € importante ressaltar que a
criatividade e o comprometimento do professor podem adaptar e transformar até
mesmo os temas mais desafiadores em experiéncias de aprendizado estimulantes por
meio do RPG.

Ao escolher os conteudos para a utilizacdo do RPG, é recomendavel optar por
temas que oferecam espaco para exploracdo, narrativa e interacdo. Temas que
envolvam transformacfes histéricas significativas, como periodos de grandes
mudancas sociais, politicas ou culturais, tendem a ser particularmente adequados.
Além disso, conteidos que permitam a criacdo de aventuras emocionantes,
envolvendo combates, batalhas, exploracéo de territorios desconhecidos e superacao

de desafios, sao altamente recomendados.

Por exemplo, temas como as grandes navegacoes, a exploracdo espacial, 0s
periodos de guerras e conflitos, as revolu¢des industriais e tecnoldgicas, entre outros,
oferecem vastas possibilidades para a criacdo de narrativas envolventes no contexto
do RPG. Através dessas aventuras, os alunos podem vivenciar de forma mais imersiva
0s eventos historicos, compreender as motivacées das pessoas envolvidas e refletir

sobre as consequéncias de suas acoes.

Com base na minha experiéncia pessoal, utilizo o RPG nao apenas como uma
ferramenta de avaliacdo do conhecimento dos alunos, mas também como uma forma
de engaja-los de maneira ativa na aprendizagem. Ao propor o RPG como ponto
culminante de um processo de ensino, os alunos tém a oportunidade de aplicar o
conhecimento adquirido em um contexto pratico e significativo. Isso ndo apenas
fortalece sua compreensdo dos conteddos, mas também desenvolve habilidades

como trabalho em equipe, resolucéo de problemas e pensamento critico.
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Em relacdo ao tempo necessario para lecionar o conteudo antes da utilizacao

do RPG como aula, € importante dedicar tempo suficiente para que os alunos se
familiarizem completamente com o assunto e se sintam confortaveis para participar
ativamente da experiéncia. Geralmente, sdo necessarias vérias sessoes de aula para
introduzir o tema, fornecer contexto historico e preparar os alunos para a aventura do
RPG. Dessa forma, o RPG néo apenas complementa o processo de ensino, mas
também o enriquece, oferecendo uma abordagem alternativa e estimulante para

explorar os contetdos de Historia.

A seguir, apresento alguns contetudos que considero adequados para serem

utilizados no RPG, juntamente com sugestdes de possiveis aventuras:
A |dade Média e as Cruzadas:

e Os alunos podem vivenciar as aventuras de cavaleiros em busca do
Santo Graal ou participar de batalhas durante as Cruzadas, explorando

0s aspectos politicos, sociais e religiosos desse periodo.
Exploracao e Colonizacdo das Américas:

e Os alunos podem representar exploradores em expedicbes para
descobrir o "Novo Mundo", enfrentando desafios como a comunicacgao

com povos indigenas, a busca por ouro e a colonizacgao.
Revolucgéo Industrial e Movimentos Operarios:

e Os alunos podem interpretar trabalhadores em fabricas durante a
Revolucdo Industrial, lidando com condicBes de trabalho precarias e
participando de movimentos operarios em busca de melhores

condicgdes.
Segunda Guerra Mundial:

e Os alunos podem se envolver em missdes de espionagem, participar de
batalhas importantes e tomar decisdes estratégicas como lideres de
nacdes durante a Segunda Guerra Mundial, explorando as causas e

consequéncias desse conflito global.
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Esses sdo apenas alguns exemplos de como o RPG pode ser aplicado de
forma eficaz para ensinar e avaliar conteddos de Historia, proporcionando uma

experiéncia de aprendizagem imersiva e envolvente para os alunos.

Escolha os aspectos mais relevantes.

Explorar os conteudos da disciplina de Historia a serem lecionados com RPG
requer uma selecdo criteriosa dos aspectos mais relevantes. Essa escolha nao
apenas impacta diretamente na eficacia do ensino, mas também na experiéncia de

aprendizado dos alunos.

Primeiramente, ao optar por aspectos relevantes, é possivel garantir que o
RPG esteja alinhado com os objetivos educacionais estabelecidos para a disciplina
de Histéria. Além disso, ao escolher aspectos interessantes e envolventes, aumenta-
se 0 engajamento dos alunos no processo de aprendizado. Ao vivenciarem situacdes
desafiadoras e emocionantes no contexto do jogo, os alunos se sentem motivados a
participar ativamente, o que contribui para uma aprendizagem mais eficaz e

duradoura.

A relevancia histérica dos aspectos selecionados também desempenha um
papel fundamental. Ao explorar eventos e periodos historicos de importancia
significativa, os alunos sao incentivados a refletir sobre o passado e sua relagdo com
0 presente. Isso ndo apenas amplia seu conhecimento histérico, mas também os ajuda

a desenvolver uma compreensdo mais profunda da sociedade em que vivemos.

Por fim, ao estimular o pensamento critico e a criatividade dos alunos por meio
dos aspectos escolhidos, o RPG se torna uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais. Ao enfrentarem desafios,
resolverem problemas e tomarem decisdes dentro do jogo, os alunos exercitam sua
capacidade de analise, sintese e tomada de decisao, preparando-se para os desafios

do mundo real.

Em suma, ao escolher os aspectos mais relevantes dos contetidos propostos
para explorar no RPG, os educadores podem criar experiéncias de aprendizado

envolventes e significativas que promovem o desenvolvimento integral dos alunos.
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Essa abordagem ndo apenas fortalece o aprendizado da Historia, mas também
contribui para a formacéao de cidadaos criticos, criativos e conscientes de sua propria

histéria.
Para explorar os aspectos mais relevantes, posso citar como exemplo:
Idade Média e as Cruzadas:

e Os alunos podem explorar temas como honra, coragem e fé enquanto
enfrentam desafios em uma jornada épica.

e Os alunos podem experimentar os conflitos entre cristdos e mucgulmanos,
explorando os aspectos politicos, sociais e religiosos desse periodo, além de
refletir sobre as motivacGes e consequéncias das Cruzadas.

Exploragéo e Colonizacdo das Américas:

e Os alunos podem vivenciar as dificuldades e desafios enfrentados pelos
exploradores durante suas jornadas, incluindo interagdes com povos indigenas,
busca por recursos naturais e estabelecimento de colbnias.

e Os alunos podem explorar as complexidades das relacbes interculturais,
discutindo temas como colonizagdo, dominagéo e resisténcia.

Revolugéo Industrial e Movimentos Operarios:

e Os alunos podem interpretar trabalhadores em fabricas, enfrentando desafios
relacionados a exploracdo, jornadas exaustivas e falta de seguranca no
ambiente de trabalho.

e Os alunos podem se envolver em protestos, greves e negociacdes coletivas,
explorando as lutas por direitos trabalhistas e melhores condic¢des de vida.

Segunda Guerra Mundial:

e Os alunos podem desempenhar o papel de espifes, soldados ou lideres
militares, enfrentando desafios como infiltrar-se em territorios inimigos, decifrar
cbdigos secretos e planejar estratégias de combate.

e Os alunos podem explorar os dilemas éticos e politicos enfrentados pelos
lideres durante a guerra, analisando as causas, consequéncias e impactos

globais do conflito.
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Defina os Objetivos Educacionais:

As aulas de Histéria com RPG tém ganhado cada vez mais destaque no
contexto educacional, oferecendo uma abordagem inovadora e envolvente para o
ensino da disciplina. No entanto, para garantir a eficacia dessas préaticas pedagogicas,
é fundamental que estejam alinhadas com as habilidades propostas e competéncias
estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o contetudo de

Historia.

Primeiramente, o alinhamento com as habilidades e competéncias da BNCC
garante que as aulas de RPG atendam aos objetivos educacionais estabelecidos,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado completa e abrangente. Ao explorar
temas histéricos por meio do RPG, os alunos tém a oportunidade de desenvolver
habilidades cognitivas, socioemocionais e criticas de acordo com as diretrizes

propostas pela BNCC.

Para ilustrar melhor o processo de aplicacdo do RPG como recurso didatico,
este manual opta por usar como exemplo pratico contetdos relacionados a Grécia
Antiga e suas contribuicbes para 0 mundo moderno. Esse tema € relevante para o 6°

ano do ensino fundamental, anos finais.

Por exemplo, ao abordar a habilidade de "Discutir o conceito de Antiguidade
Classica" (EFO6HI09), os professores podem criar uma aventura de RPG que permita
aos alunos explorar as caracteristicas e os impactos da Antiguidade Classica de forma
imersiva e interativa. Isso ndo apenas fortalece o conhecimento histérico dos alunos,
mas também estimula o pensamento critico e a reflexdo sobre o legado da Antiguidade

Classica na sociedade contemporanea.

Da mesma forma, ao trabalhar a habilidade de "Descrever as dinamicas de
circulacdo de pessoas, produtos e culturas no Mediterrdneo e seu significado"
(EFO6HI15), os professores podem criar cenarios e personagens que representem as

diferentes culturas e civilizagdes que interagiram na regido do Mediterraneo ao longo
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da historia. Isso permite aos alunos compreenderem melhor as trocas culturais e

comerciais na Antiguidade e suas implicacdes para o mundo globalizado atual.

Além disso, o uso do RPG alinhado com as habilidades e competéncias da
BNCC promove uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. Ao vivenciar
0s eventos historicos de forma préatica e participativa, os alunos sdo capazes de
relacionar o conteudo estudado com sua propria realidade, tornando a aprendizagem

mais relevante e memoravel.

Portanto, é essencial que as aulas de Historia com RPG estejam alinhadas com
as habilidades e competéncias propostas pela BNCC, pois isso garante uma
abordagem pedagdgica consistente, estimulante e eficaz, que promove o
desenvolvimento integral dos alunos e os prepara para os desafios do mundo

contemporaneo.
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Capitulo 2: COMO AVALIAR?

Simples, de forma qualitativa

A avaliacdo de uma aula-jogo utilizando RPG como recurso didatico, conforme
minhas experiéncias como professor de Historia com este recurso, deve ser feita de
forma qualitativa, sendo esta perspectiva de extrema importancia para compreender
0 impacto da atividade no aprendizado dos alunos. A percepg¢édo qualitativa busca
entender ndo apenas o que foi aprendido, mas também como foi aprendido, levando
em consideracdo aspectos como o envolvimento dos estudantes, as interacfes

sociais e as habilidades desenvolvidas durante a atividade.

Ao avaliar uma aula-jogo de forma qualitativa, os professores podem observar
0 engajamento dos alunos com o conteudo histérico, a criatividade na resolucéo de
desafios, a capacidade de trabalho em equipe e a aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos na pratica. Além disso, é possivel identificar aspectos emocionais e sociais,
como o desenvolvimento da empatia, da comunicacdo e da resolugcao de conflitos,

gue também sao essenciais para o processo de aprendizagem.

A aula qualitativa permite uma analise mais profunda e abrangente da
experiéncia dos alunos durante o jogo de RPG, fornecendo informacdes valiosas
sobre o0 processo de ensino e aprendizagem. Em vez de se concentrar apenas em
resultados quantitativos, como notas ou pontuacdes, a avalia¢do qualitativa valoriza o
processo de aprendizagem como um todo, reconhecendo as diversas habilidades e

competéncias desenvolvidas pelos alunos ao longo do percurso de aprendizagem.

Dessa forma, ao avaliar uma aula jogo com RPG de forma qualitativa, os
professores podem nao apenas verificar o alcance dos objetivos educacionais, mas
também entender melhor o impacto da atividade no desenvolvimento integral dos
alunos. Isso possibilita ajustes e melhorias continuas no planejamento das aulas,
garantindo uma experiéncia de aprendizado significativa e enriquecedora para todos

0s envolvidos.

Portanto proponho algumas formas de avaliar a aula-jogo, sobre um olhar

qualitativo:
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e Avalie as Tomadas de Decisao:

Observar as escolhas e a¢Bes dos alunos durante a aula-jogo com RPG é
essencial para avaliar ndo apenas seu conhecimento histérico, mas também suas
habilidades de pensamento critico e criatividade. Ao acompanhar de perto como 0s
alunos enfrentam os desafios, resolvem problemas e tomam decisfes dentro do jogo,
os professores podem entender melhor como os alunos estdo aplicando seus
conhecimentos adquiridos e prévios, analisando diferentes situacdes e pensando de
forma estratégica. Ao reconhecer e valorizar o pensamento critico e a criatividade dos
alunos, os professores os incentivam a se tornarem mais autbnomos e resilientes,

preparando-os para enfrentar os desafios do mundo real com confianga e sucesso.

e Avalie a Resolucao de Desafios:

Avaliar a capacidade dos alunos de resolver desafios durante o jogo de RPG é
fundamental para entender ndo apenas o0 quanto aprenderam, mas também como
aplicam seus conhecimentos de forma pratica. Ao observar como os alunos lidam com
os desafios propostos, os professores podem avaliar sua criatividade e capacidade de
pensar estrategicamente. Essas habilidades sdo essenciais ndo apenas no contexto
da sala de aula, mas também na vida cotidiana e futuras carreiras. Ao reconhecer e
valorizar a capacidade dos alunos de enfrentar desafios de forma criativa e
estratégica, os professores os incentivam a desenvolver habilidades importantes para

resolver problemas complexos e adaptar-se a diferentes situagoes.

e Avalie o Desempenho Individual e em Grupo:

Avaliar a participagéo e contribuicdo dos alunos, tanto individualmente quanto
em grupo, € essencial para entender como estdo se envolvendo no processo de
aprendizado durante o jogo de RPG. Observar como cada aluno contribui para o
desenvolvimento da aventura e como interagem com 0s colegas, € possivel perceber
aspectos sobre seu engajamento e habilidades sociais. Ao avaliar a participacao

individual, os professores podem identificar alunos que estdo mais ou menos
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envolvidos na aula-jogo e se estes estdo colocando seus conhecimentos em pratica,
resgatando-os, de forma a contribuir com a aventura em classe. Além disso, avaliar a
contribuicdo dos alunos em grupo permite reconhecer aqueles que demonstram
habilidades de colaboracao, lideranca e trabalho em equipe. Essa avaliacdo nao
apenas ajuda os professores a monitorar o progresso dos alunos, mas também
incentiva a responsabilidade individual e a coesao do grupo. Ao reconhecer e valorizar
a participacéo e contribuicdo dos alunos, os professores promovem um ambiente de
aprendizado colaborativo e estimulante, onde todos tém a oportunidade de aprender

uns com oS outros.

e Avalie a Percepc¢ao da Narrativa Historica:

Avaliar a compreensdo dos alunos sobre o contexto historico é fundamental
para verificar como estdo aplicando o conhecimento adquirido durante a aula-jogo de
RPG. Observar como incorporam elementos histéricos em suas narrativas pode
revelar o quanto realmente absorveram do contelddo apresentado anteriormente.
Quando os alunos conseguem contextualizar os eventos histéricos dentro do jogo,
demonstram ndo apenas memorizacao, mas também compreensao e analise critica.
Essa habilidade mostra que estéo fazendo conexdes entre o passado e o0 presente,
entendendo a relevancia e o impacto dos acontecimentos historicos. Ao avaliar essa
capacidade, os professores podem identificar lacunas no entendimento dos alunos e
ajustar a abordagem de ensino conforme necessario. Além disso, reconhecer e
valorizar a incorporacgdo de elementos histéricos nas narrativas dos alunos incentiva-
0s a se aprofundarem ainda mais no estudo da histéria e a desenvolverem uma

compreensao mais completa e significativa do passado.

e Avalie de forma Reflexiva:

A avaliacao reflexiva durante a aula jogo com RPG é crucial para entender
como os alunos estado aprendendo e se desenvolvendo. Promover discussdes que
incentivem os alunos a refletir sobre suas experiéncias durante o jogo permite que

expressem seus pensamentos e sentimentos, identifiqguem areas de forgca e de
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melhoria, e construam conhecimento de forma colaborativa. Além disso, essa pratica
promove o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e fortalece o vinculo

entre professores e alunos, tornando a educag&o mais inclusiva e significativa.

Considere a abordagem holistica

Uma avaliagdo holistica aborda o objeto de estudo de forma ampla,
considerando ndo apenas seus resultados ou aspectos tangiveis, mas também seus
aspectos intangiveis, como o impacto emocional, social e cultural. Ela reconhece a
interconexao e interdependéncia entre diferentes partes ou elementos da abordagem
em questdo, buscando compreender como esses elementos se relacionam e

influenciam uns aos outros.

A avaliacdo de uma aula-jogo utilizando RPG como recurso didatico deve ser
realizada de forma qualitativa, levando em consideracao diversos aspectos que vao
além do simples resultado. Ao adotar uma perspectiva qualitativa, os professores
podem compreender melhor o impacto da atividade no aprendizado dos alunos,
observando seu envolvimento, interagdes sociais e desenvolvimento de habilidades

ao longo da experiéncia.

Propde-se que a avaliacdo qualitativa se concentre em diferentes aspectos, tais
como as tomadas de decisdo dos alunos, sua capacidade de resolver desafios, o
desempenho individual e em grupo, a percepcdo da narrativa histérica e reflexdes
sobre a experiéncia como um todo. Avaliar esses aspectos permite uma analise
abrangente da aprendizagem dos alunos, fornecendo informacfes valiosas para
ajustes e melhorias no planejamento das aulas. Além disso, valoriza-se o processo de
aprendizagem como um todo, reconhecendo e incentivando o desenvolvimento

integral dos alunos, tanto em termos académicos quanto socioemocionais.

Ademais, ao adotar uma abordagem mais holistica da educacéo,
reconhecendo o valor intrinseco do processo de aprendizagem em sua totalidade, os
educadores podem proporcionar um ambiente mais enriquecedor e significativo para

os alunos, valorizando ndo apenas os resultados académicos.
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Capitulo 3: PREPARANDO

Consolidando o conhecimento

Para integrar o RPG ao ensino de Historia de forma envolvente e significativa,
proponho um plano de seis aulas previamente elaborado, alinhado aos objetivos
educacionais da BNCC. E fundamental reconhecer a importancia do conhecimento
prévio dos alunos para uma aprendizagem significativa. Portanto, proporcionar uma
introducédo clara ao contetudo antes da aula de RPG € essencial, pois permite que 0s
alunos estejam mais engajados e preparados para participar da aventura narrada pelo

professor.

As atividades e aulas selecionadas devem visar promover uma experiéncia
abrangente e significativa, estimulando o interesse dos alunos pela Historia e
aprofundando sua compreensdo do conteddo. Uma variedade de métodos
pedagdgicos, incluindo aulas expositivas, debates, atividades praticas e simulagées,

€ recomendada para criar um ambiente dinAmico e participativo de aprendizado.

Ao seguir essas etapas, o uso do RPG como ferramenta educacional permitira
uma imersao profunda dos alunos no periodo histérico abordado, enriquecendo sua
experiéncia de aprendizado e incentivando o desenvolvimento de habilidades criticas

e criativas.

E crucial que todas as etapas sejam cuidadosamente planejadas para preparar
os alunos para a aula de RPG, onde terdo a oportunidade de aplicar de maneira ladica
0 conhecimento adquirido. Essa culminancia ndo apenas consolida o aprendizado,

mas também proporciona uma experiéncia divertida e memoravel para os alunos.

Exemplo: consolidando Grécia Antiga

As aulas propostas a seguir servirdo como base para consolidar conhecimentos
prévios antes da culminancia na aula-jogo que abordarad conteddos sobre Grécia
Antiga para uma turma de 6° ano dos anos finais do ensino fundamental, apdés um
periodo de seis aulas, cerca de duas semanas curriculares de uma escola publica

comum.
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Aulas Expositivas e Abordagens

Aula | Tema
1 Introducado a Grécia Antiga (EFO6HI10)
e Aula expositiva sobre a formacéo da Grécia Antiga, a importancia das polis gregas
e sua influéncia na cultura e na politica.
e Atividade prética: criagdo de mapas conceituais sobre as caracteristicas das polis
gregas, como Atenas e Esparta.
2 Atenas e Esparta (EFO6HI10)
e Discussao sobre as diferengas entre Atenas e Esparta em termos de organizagéo
social, politica e cultural.
e Debate em sala de aula: os alunos sdo divididos em grupos para defender as
caracteristicas distintas de cada cidade-estado.
3 A Guerra do Peloponeso (EFO6HI10)
e Aula expositiva sobre as causas e consequéncias da Guerra do Peloponeso.
e Leitura e analise de textos histéricos sobre o conflito.
e Atividade prética: simulagdo de um conselho de guerra, onde os alunos representam
os lideres de Atenas e Esparta.
4 4: Artefatos da Grécia Antiga (EFO6HI16)
e Introducdo a arte e arquitetura da Grécia Antiga.
e Os alunos sao desafiados a criar artefatos gregos utilizando materiais reciclaveis,
como elmos espartanos e colunas ddricas.
e Discussao sobre a importancia da arte na expresséo cultural e na compreenséo da
sociedade grega.
5 Mitologia Grega (EFO6HI10)
e Exploracéo dos principais mitos e lendas da Grécia Antiga.
e Leitura de trechos de obras classicas, como a lliada e a Odisseia de Homero.
e Atividade prética: criacdo de narrativas mitoldgicas pelos préprios alunos, baseadas
nos elementos aprendidos.
6 Filosofia e Democracia (EFO6HI09)

e Introducdo a filosofia grega e sua influéncia na democracia ateniense.

e Debate sobre o0s principios democraticos e seu impacto na sociedade
contemporanea.

e Atividade final: os alunos participam de uma assembleia democratica simulada,
discutindo e votando em questdes relevantes para a comunidade escolar.

As abordagens propostas oferecem uma variedade de atividades que visam

engajar os alunos no aprendizado da Grécia Antiga de maneira dindmica e

significativa. Ao integrar elementos expositivos com exercicios praticos e simulacdes,

espera-se promover uma compreensdao mais profunda e contextualizada desse

importante periodo da Histéria. Futuramente estas aulas servirdo como conhecimento

prévio a ser aproveitado durante a aula-jogo.

Regras, sim, regras.

Os sistemas de regras de RPG oferecem ndo apenas uma estrutura

organizada, mas também estabelecem limites e possibilitam diferentes interagdes.

Estimulam a tomada de decisdes pelos participantes e promovem engajamento e

imersdo. As regras sdo elementos essenciais para criar uma experiéncia de
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aprendizado dindmica, equitativa e enriquecedora, integrando de forma eficaz o

conteuddo curricular ao ambiente lUdico da sala de aula.

Portanto, para a utilizacéo do jogo de RPG como recurso didatico para o ensino
da disciplina de Histdria, optamos pelo sistema de regras conhecido como Apocalypse
World Engine (AWE). Criado em 2010 por Vincent Baker, o AWE tem sido influente
no cenario de jogos de interpretacdo de papéis (RPG), desempenhando um papel
significativo na evolucdo do design narrativo nesse contexto. Conhecido por sua
énfase na construcéo colaborativa da aventura-historia, o AWE utiliza dois dados de
6 lados (2d6) para determinar os resultados das acdes, promovendo uma abordagem

narrativa centrada na aventura colaborativa.

No AWE, quando um jogador decide realizar uma acdo permeada pela
incerteza ou propde uma tarefa com um nivel de dificuldade e ha possibilidade de
falha, o Narrador converte isso em uma jogada conhecida como "movimento”. Cada
"movimento" representa um desafio a ser vencido, um teste de conhecimento, um
enigma a ser desvendado, ou qualquer situacdo que represente um obstaculo
significativo para o personagem e seu jogador, e até mesmo para um grupo de

jogadores.

Para determinar o sucesso do movimento, o Professor-Narrador solicita uma
rolagem de dados. A rolagem padrao implica o uso de dois dados de 6 lados, e 0
resultado total é interpretado conforme uma escala predefinida:

e 10+ (10 ou mais): Indica um sucesso completo. O personagem realiza a acéo

de forma eficaz, muitas vezes com beneficios adicionais.

e 7-9: Representa um sucesso parcial. O personagem consegue realizar a acao,

mas pode haver complicagfes, custos ou efeitos colaterais.

e 6 ou menos: Sinaliza um fracasso. O personagem nao atinge seu objetivo e,

além disso, pode enfrentar desafios adicionais ou consequéncias negativas.

A beleza desse sistema reside na interpretagdo narrativa dos resultados. Ao

contrario de uma abordagem mais estrita de sucesso ou falha, o AWE oferece
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nuances, permitindo que a historia evolua de maneira mais dinamica. Além disso, as
jogadas especificas, 0s "movimentos", incentivam 0s jogadores a pensar

criativamente e a contribuir ativamente para o desenvolvimento do enredo.

Existem outros componentes relevantes no sistema de regras AWE, como as
"frentes de batalha" e as "habilidades de classe". No entanto, na premissa de facilitar
a disseminacao do jogo de RPG como recurso didatico, concentramos exclusivamente
na sua mecanica fundamental padréo, isto é, no lancamento de dois dados de seis

lados e na interpretacao narrativa do resultado.

Roteiro da Aventura

E fundamental reconhecer a importancia de se ter um roteiro bem elaborado ao
utilizar o RPG como recurso didatico em uma aula-jogo. Este roteiro ndo apenas guia
a narrativa e as interagdes dos alunos, mas também desempenha um papel crucial na

criagdo de uma experiéncia educativa rica e envolvente.

Em primeiro lugar, o roteiro contribui significativamente para a ambientagao da
atividade. Ao estabelecer um cendrio historico ou ficticio detalhado e imersivo, o
roteiro transporta os alunos para um ambiente de aprendizado unico, permitindo que
mergulhem na histéria, na cultura ou no tema em questao de uma maneira vivida e
palpavel. Essa ambientagdo proporciona um contexto significativo para as
experiéncias dos alunos, ajudando-os a entender e a se conectar mais profundamente

com o conteudo abordado.

Além disso, o roteiro é essencial para a introdugao de desafios e problemas
que os alunos enfrentardo durante a aula-jogo. Ao prever uma série de eventos e
obstaculos que os alunos encontrardo ao longo da narrativa, o roteiro oferece
oportunidades estratégicas para aplicar conceitos e conhecimentos previamente
aprendidos. Esses desafios incentivam a resolugdo de problemas, o pensamento
critico e a colaboragao entre os alunos, promovendo um ambiente de aprendizado

ativo e participativo.
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Ao mesmo tempo, o roteiro permite ao professor dosar o nivel de dificuldade

dos desafios de acordo com as habilidades e o conhecimento dos alunos, garantindo
que a atividade seja desafiadora, mas nao desencorajadora. Isso é crucial para manter
os alunos engajados e motivados ao longo da aula-jogo, pois desafios
excessivamente dificeis podem levar a frustragao, enquanto desafios muito faceis

podem resultar em falta de interesse.

Além disso, o roteiro serve como um guia flexivel para o professor, permitindo
adaptacgdes e improvisagdes conforme necessario para atender as necessidades e ao
progresso dos alunos durante a atividade. Isso garante que a aula-jogo seja dinamica
e responsiva, proporcionando uma experiéncia de aprendizado personalizada e

relevante para cada grupo de estudantes.

Em suma, ter um roteiro bem elaborado com possiveis eventos que englobem
ambientacdo, desafios e problemas é essencial para o sucesso de uma aula-jogo
utilizando o RPG como recurso didatico. Ele cria uma base sdlida para uma
experiéncia educativa imersiva, desafiadora e envolvente, que estimula o aprendizado

ativo, a criatividade e o pensamento critico dos alunos.

Exemplo de Roteiro: Desafio de Termépilas

e Introducédo a Batalha de Termopilas: Os alunos séo imersos na atmosfera tensa
e caotica da lendaria Batalha de Termdpilas, onde enfrentardo uma série de
desafios como guerreiros espartanos.

e Chuva de Flechas Persas: Enquanto avancam para o combate, 0os alunos se
deparam com uma chuva incessante de flechas persas, testando sua
capacidade de manter a calma e encontrar abrigo adequado em meio ao caos
da batalha.

e Ataque Surpresa: Em determinado momento, os alunos s&o surpreendidos por
um ataque surpresa de cavalaria persa, desafiando sua habilidade de reagir
rapidamente e repelir o inimigo com eficacia.

e Emboscada Inimiga: Durante uma breve pausa para reorganizacéo, os alunos

sdo emboscados por uma unidade de infantaria persa, exigindo que usem
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taticas de guerrilha e trabalho em equipe para se defenderem e contra-
atacarem.

e Cerco as Tropas Persas: ApGs uma série de confrontos intensos, os alunos se
veem diante da oportunidade de cercar as tropas persas e cortar suas linhas
de suprimento, desafiando sua capacidade de planejamento estratégico e
execugao precisa.

e Ultimo Esforgo Desesperado: Quando a batalha atinge seu climax, os alunos
sdo confrontados com um ultimo esforco desesperado por parte das forcas
persas, exigindo que superem suas proprias limitacfes fisicas e emocionais
para garantir a vitoria final para Esparta.

e Desenvolvimento da Narrativa: A histéria continua a se desenrolar com base
nos desafios propostos pelo professor, desafiando os alunos a demonstrar
coragem, resiliéncia e habilidades taticas enquanto lutam pela gloria de Esparta

na Batalha de Termépilas.

Criando desafios e problemas

Apbs compreender as regras do jogo, devemos ressaltar a importancia de se
criar desafios durante a aula aventura. Criar desafios nos jogos de RPG é essencial
para promover uma experiéncia envolvente e estimulante para os jogadores-alunos.
Os desafios oferecem oportunidades para os participantes desenvolverem habilidades
de resolucdo de problemas, trabalho em equipe e pensamento estratégico, enquanto

enfrentam obstaculos dentro do jogo.

Além disso, os desafios mantém os jogadores engajados e motivados, pois
proporcionam um senso de conquista e superacdo quando sdo superados com
sucesso. Eles também ajudam a manter o ritmo do jogo, garantindo que haja sempre

algo novo e interessante para os jogadores enfrentarem.

Durante a aplicacdo do RPG como recurso didatico, desafios e problemas a
serem superados tornam-se excelentes oportunidades para “checar” o aprendizado
dos alunos no decorrer das aulas anteriores a aula-jogo, propiciando uma percepgéao

gualitativa de avaliacdo dos alunos engajados.
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Os desafios podem variar em complexidade e natureza, desde enigmas e

guebra-cabecas até confrontos com inimigos poderosos. Eles podem ser adaptados

de acordo com o nivel de habilidade e preferéncias dos jogadores, garantindo uma
experiéncia personalizada e gratificante para todos os envolvidos.

Criar desafios nos jogos de RPG é fundamental para proporcionar uma
experiéncia dinamica, desafiadora e gratificante, que promova o desenvolvimento

pessoal e a diversao dos jogadores-alunos.
Exemplos de Desafios e Problemas

Antes da aula-jogo, o professor-narrador deve previamente preparar uma serie
de desafios que servirdo como possiveis indicadores do aprendizado dos alunos sobre

o conteudo abordado ao longo das seis aulas anteriores

A seguir darei alguns exemplos nos quais o conteudo sobre a Grécia Antiga e

a cultura helénica foi abordado e futuramente seréo utilizados na aula aventura:

Perguntas preparadas previamente para a aula-jogo e possiveis resolucdes.
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n° | Pergunta Didéatica Pergunta de forma Possivel Resposta
narrativa

Como as diferencas entre “Espartanos! Porque somos os “Pois somos guerreiros!
Atenas e Esparta podem afetar | mais indicados para esta Criados e educados para a
a estratégia de defesa durante o | batalha!” Guerral!

1 cerco de uma cidade grega?
Quais medidas seriam tomadas | “Porque estamos em menor “Nem todas as outras polis
pelos lideres de Atenas e namero nessa batalha possuiam soldados para
Esparta para lidar com a espartanos?!?” enviar senhor!”
escassez de recursos durante a

2 guerra?
Diante da ameaca iminente de “Preparem-se! Os persas vao “Formaremos uma falange,
um ataque persa, COmo 0s atacar com tudo!” senhor!”
hilotas espartanos poderiam ser
mobilizados para reforcar as

3 defesas?
Ao enfrentar um adverséario “Descansaremos por enquanto “Ares é 0 mais adequado,
numericamente superior, como | soldados, usem este tempo para pois ele é o Deus da Guerra
0s 300 de Esparta poderiam rezar para os deuses!” dos gregos”
usar a mitologia grega para
inspirar coragem e

4 determinacdo?
Diante de uma decis&o crucial “Aqueles malditos atenienses! “Talvez acreditassem que era
antes da batalha, como os Por que n&o nos ouviram possivel dialogar com os
principios democraticos soldados?” persas senhor.”
atenienses influenciariam a

5 escolha do curso de agédo?
Em uma situacdo de cerco, “Quais beneficios as termdpilas | “Por ser um terreno de dificil
quais aspectos das polis gregas | nos trazem aos soldados?” acesso, ele diminui o espaco
seriam mais cruciais para para os persas atacarem
manter a moral das tropas € a senhor”

6 coeséo do exército?
Como as ideias filosoficas “Lembrem-se porque vivemos “Para honrar nossos
gregas poderiam ser aplicadas | para guerra espartanos!” ancestrais e nossa gloria
para motivar os soldados como guerreiros”
durante um periodo de

7 dificuldades e sacrificios?

Essas perguntas foram elaboradas para avaliar a compreensao dos alunos

sobre temas relacionados a Grécia Antiga e a Guerra do Peloponeso durante uma
aula-jogo com RPG. Elas abordam aspectos como as diferencas entre Atenas e
Esparta, as causas do conflito, a influéncia da cultura e da mitologia na guerra, e a
aplicacdo de conhecimentos historicos e filosoficos em situagbes de confronto
simulado. Cada pergunta busca verificar se os alunos conseguem aplicar seus
conhecimentos para tomar decisdes estratégicas e resolver problemas no contexto do

jogo.

Além disso, a forma narrativa envolvente das questbes busca imergir ainda

mais 0s alunos no contexto da aula-jogo. Naturalmente, as respostas podem variar,
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diferentes das listadas no quadro acima, as possiveis respostas devem refletir o

conhecimento adquirido pelos alunos no decorrer das aulas expositivas.

Além das questdes-problema previamente elaboradas, também devem ser
preparadas situacdes desafiadoras para acrescentar emoc¢édo e diversdo ao jogo,
incentivando os alunos a tomar decisdes estratégicas e criativas, devendo assim

rolarem os dados e lidarem com o resultado de suas decisdes.

Situacdo problema

Justificativa

Escassez de recursos

Os jogadores enfrentam dificuldades para obter suprimentos
essenciais, como alimentos, 4gua e armas, enquanto estédo
cercados pelo exército inimigo. Eles precisam encontrar
maneiras criativas de garantir a sobrevivéncia de seu grupo.

Desercao e desconfianca interna

A presséo do cerco e as condi¢Bes adversas levam alguns
membros do grupo a questionar sua lealdade e a considerar a
desercéo. Os jogadores devem lidar com conflitos internos e
manter a coesao do grupo?”

Traicdo de aliados:

Os jogadores descobrem que um aliado crucial esta
secretamente colaborando com o inimigo, comprometendo
seus planos e colocando-os em perigo. Eles precisam lidar
com a traicdo e encontrar uma maneira de neutralizar a
ameagca.

Ataques surpresa e emboscadas.

O exército inimigo langa ataques surpresa e emboscadas,
pegando os jogadores desprevenidos e causando baixas
significativas. Eles devem reagir rapidamente e adaptar suas
taticas para sobreviver e contra-atacar

Doencas e ferimentos:

Epidemias e lesdes graves afetam a salde dos jogadores,
enfraquecendo-os e reduzindo sua eficacia no campo de
batalha. Eles precisam encontrar maneiras de tratar os
doentes e feridos enquanto continuam lutando contra o
inimigo.

Emboscada na Passagem
Estreita:

Enquanto os jogadores avangam por uma passagem
montanhosa, sdo emboscados por um grupo de soldados
inimigos que surgem de uma emboscada bem planejada.

Defesa Desesperada das Linhas
de Cerco.

Os jogadores estéo encarregados de defender as linhas de
cerco de seu acampamento contra um ataque massivo do
exército inimigo, utilizando taticas de guerrilha e armadilhas
improvisadas

Retirada Estratégica Sob
Presséo:

Os jogadores séo forcados a recuar diante de um avanco
inimigo implacéavel, lutando enquanto se retiram e tentam
encontrar uma rota de fuga segura.

Situagdes problema, justificativa e possiveis decisfes durante a aula-jogo.
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Os desafios apresentados pretendem oferecer aos alunos-jogadores uma
experiéncia imersiva que possa contribuir para o aprendizado. Eles enfrentardo
situagcbes como escassez de recursos, traicdo de aliados, ataques surpresa e
emboscadas, entre outros, que 0s incentivam a pensar estrategicamente e a entender
melhor as complexidades da vida e da guerra na Grécia Antiga. Essas experiéncias
promovem néo apenas o conhecimento historico, mas também o desenvolvimento de
habilidades como resolugéo de problemas, trabalho em equipe e tomada de decisdes
sob presséo.
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Capitulo 4: AVENTURANDO

Ambientando

A ambientacao € essencial para o sucesso de uma aula-jogo ou aula aventura
de RPG. Antes de comecar, o professor-narrador deve garantir que os alunos estejam
imersos na proposta. Isso pode incluir ajustes fisicos, como apagar as luzes ou fechar
as cortinas, bem como a criacdo de um ambiente sonoro adequado. Mesmo que o
professor ndo se sinta confortavel com imitacdes ou vozes, € importante lembrar que
o RPG é um jogo imaginativo que requer criatividade e ludicidade. Portanto, é
fundamental que o professor se esforce para criar uma atmosfera envolvente que

estimule a imaginacgéo dos alunos e os transportes para o mundo da aventura.

7

Além disto, trata-se de uma aula, ainda é necesséario ambientar os alunos
historicamente, cronologicamente, geograficamente e em outros aspectos durante

uma aula com RPG, sendo fundamental por diversos motivos.

Primeiramente, essa ambientacdo proporciona uma imersao mais profunda no
contexto histérico abordado, permitindo que os alunos compreendam melhor os
eventos, personagens e cenarios que estdo sendo explorados. Ao criar um ambiente
que reflta a época estudada, os alunos sdo incentivados a se conectar
emocionalmente com o conteudo, tornando a aprendizagem mais significativa e

memoravel.

Além disso, ao ambientar os alunos de forma precisa e detalhada, é possivel
promover uma compreensao mais abrangente das interagbes entre diferentes
aspectos histoéricos, como eventos politicos, sociais, econdmicos e culturais. 1sso
permite aos alunos enxergar as complexidades e nuances do periodo histérico

estudado, desenvolvendo uma visdo mais critica e contextualizada da histéria.

A ambientacdo também contribui para a constru¢do de uma atmosfera de
aprendizado envolvente e estimulante. Ao criar um cenario auténtico e imersivo, 0s
alunos séo transportados para outra €época e lugar, incentivando o engajamento e a

participacao ativa nas atividades propostas. Isso estimula a criatividade, a imaginacao



30
e o trabalho em equipe, enquanto os alunos assumem papéis e enfrentam desafios

dentro do contexto historico.

Em suma, ambientar os alunos durante uma aula com RPG é essencial para
proporcionar uma experiéncia de aprendizado imersiva, significativa e estimulante. Ao
conectar os alunos ao contexto histérico de maneira auténtica e envolvente, é possivel
promover uma compreensdo mais profunda da histéria e desenvolver habilidades

criticas e criativas essenciais para o aprendizado.

Engajando
Promover o engajamento dos alunos durante uma aula com RPG € uma meta

fundamental para o sucesso dessa prética pedagodgica. Existem varias estratégias que
podem ser empregadas para alcancar esse objetivo de forma eficaz.

Primeiramente, € essencial criar uma narrativa envolvente e estimulante que
desperte o interesse dos alunos. A histéria deve ser cativante, com desafios
interessantes e personagens fascinantes, capazes de prender a atencao dos alunos

desde o inicio.

7

Além disso, é importante envolver os alunos ativamente na construcdo da
narrativa. Eles podem contribuir com ideias, sugestbes e até mesmo assumir o papel
de narradores em determinados momentos, 0 que aumenta 0 senso de

responsabilidade e participacao.

Outra estratégia eficaz é proporcionar liberdade e autonomia aos alunos dentro
do jogo. Eles devem ter a oportunidade de tomar decisdes e influenciar o rumo da

histéria, o que aumenta o senso de controle e empoderamento.

Além disso, 0 uso de recursos visuais, sonoros e tateis pode tornar a
experiéncia mais imersiva e estimulante. Por exemplo, 0 uso de mapas, musicas
tematicas e objetos fisicos relacionados a histéria podem ajudar a criar um ambiente

rico e realista.
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Por fim, € importante fornecer feedback constante e positivo aos alunos,
reconhecendo e valorizando suas contribuicbes e conquistas ao longo do jogo. Isso

ajuda a manter a motivacao e o interesse dos alunos durante toda a aula.

Em resumo, promover o engajamento dos alunos durante uma aula com RPG
requer uma combinagdo de elementos, incluindo uma narrativa envolvente,
participacdo ativa dos alunos, liberdade de escolha, uso de recursos multimidia e
feedback constante. Quando esses elementos sdo combinados de forma adequada,

€ possivel criar uma experiéncia educacional estimulante e memoravel para os alunos.

Instigando

Desafiar e instigar os alunos a resolverem problemas e propor solu¢cdes durante
uma aula com RPG é uma estratégia eficaz para promover o pensamento critico, a
criatividade e o trabalho em equipe. Existem diversas maneiras de alcancar esse

objetivo dentro do contexto do jogo de RPG.

Em primeiro lugar, é importante criar enigmas, quebra-cabecas e desafios que
exijam raciocinio légico e criatividade por parte dos alunos. Esses problemas podem
estar relacionados a trama da historia ou as situacdes que 0s personagens enfrentam,

incentivando os alunos a pensar fora da caixa e encontrar solugcdes inovadoras.

Além disso, os desafios podem ser adaptados de acordo com o nivel de
habilidade e conhecimento dos alunos, garantindo que sejam desafiadores, mas
alcancaveis. Isso estimula a autoconfianca e a motivacdo dos alunos, pois lhes

proporciona a oportunidade de superar obstaculos e alcancar sucesso.

Outra maneira de desafiar os alunos é atribuir-lhes papéis e responsabilidades
especificas dentro do jogo. Por exemplo, um aluno pode assumir o papel de lider do
grupo, enquanto outro € responsavel por decifrar codigos secretos. Isso promove a
colaboracéo e o trabalho em equipe, pois os alunos precisam cooperar e coordenar

esforgcos para alcancar os objetivos comuns.

Além disso, € importante criar um ambiente seguro e encorajador, onde 0s

alunos se sintam a vontade para tomar riscos e experimentar novas ideias. O fracasso
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deve ser encarado como parte do processo de aprendizagem, incentivando os alunos

a aprender com seus erros e buscar solugdes alternativas.

Por fim, é fundamental fornecer um feedback construtivo e positivo aos alunos,
reconhecendo seus esforgos e conquistas ao longo do jogo. Isso os motiva a continuar

se desafiando e buscando solugdes criativas para os problemas que enfrentam.

Em resumo, ao criar desafios relevantes e envolventes, atribuir papéis e
responsabilidades especificas e fornecer um ambiente seguro e encorajador, 0s
professores podem ajudar os alunos a desenvolver habilidades essenciais para o

sucesso académico e pessoal.

Exemplo de aula-jogo

Para tornar mais vivida nossa exploracdo deste método, vamos mergulhar em
um exemplo préatico de como essa abordagem pode se desenrolar em uma sesséo de
jogo hipotética. Imaginemos, por um momento, que estamos prestes a recriar a
lendaria Batalha de Termopilas, onde 0s corajosos guerreiros espartanos, serao

desafiados a tomar decisdes cruciais em meio ao caos do conflito.

Exemplo de aula-jogo hipotética.

Participantes | Dialogos e Resolucdes

Professor “Bem-vindos, guerreiros espartanos, a representacao da lendéria Batalha de

Narrador Termépilas. Estamos diante de uma encruzilhada critica. O exército persa se
aproxima, e vocés, como bravos espartanos, tém decisbes a tomar. Vamos
comecar com Gorgo, vocé esta na linha de frente.”

Gorgo (aluno- | “Eu decido liderar um ataque direto contra as tropas persas!”

jogador)

Professor “Uma escolha audaciosa! Vamos rolar os dados para determinar o resultado

Narrador dessa investida”. [O aluno rola os dados e obtém um resultado de 7.]

Professor “Gorgo, seu ataque tem um sucesso parcial. Vocés conseguem causar um

Narrador impacto nas linhas persas, mas, ao mesmo tempo, uma chuva de flechas
comecga a ser disparada em resposta. A situacdo se complica. Como vocés
reagem?”

Asterion (outro | “Eu tento liderar a formagao para nos proteger da chuva de flechas. Vamos

aluno-jogador) criar uma barricada!”

Professor “Excelente estratégia, Asterion! Vamos rolar os dados para ver como isso se

Narrador desenrola”. [O aluno rola os dados e obtém um resultado de 10+.]

Professor “Uma jogada brilhante! A formagéo espartana se ajusta rapidamente, criando

Narrador uma barricada sélida. As flechas persas encontram uma resisténcia firme. Isso
ndo sO protege a linha de frente, mas também inspira 0s demais guerreiros.
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Participantes

Didlogos e Resolucbes

Vocés ganharam vantagem na batalha.”

Gorgo: “Estamos enfrentando uma chuva de flechas aqui! Precisamos de um plano
para neutralizar esse ataque persa.”

Professor Percebo a urgéncia, Gorgo. Outras escolhas sabias serdo cruciais. Vocés

Narrador podem tentar avancar rapidamente, procurar abrigo ou até mesmo lancar um

contra-ataque. O que decidem?

A narrativa desenrola-se, com os alunos tomando decisdes estratégicas,

lancando dados para determinar o sucesso de suas acdes e enfrentando os desafios

impostos pela chuva incessante de flechas persas. Essa interacdo continua entre o

professor-narrador

e o0s alunos-jogadores cria

proporcionando um desenvolvimento envolvente da trama.

uma atmosfera dinamica,

Ao mesmo tempo, essa dinamica permite uma analise continua do

conhecimento dos alunos com base em suas respostas anteriores. Prosseguindo com

a narrativa, € possivel aprofundar a compreensao dos estudantes, questionando suas

escolhas a luz do que aprenderam.

Uma continuacéo do exemplo hipotético pode ser observada a seguir:

Questionando as situacdes de Jogo Hipotéticas.

Participantes

Dialogos e Resolucdes Hipotéticas

Professor
Narrador

Enquanto a batalha prossegue, guerreiros espartanos, uma pausa estratégica
se abre. Gorgo, diante da situacdo desafiadora, como vocé relacionaria a
formacgdo espartana que vocés acabaram de criar com as taticas militares
caracteristicas dos espartanos na Grécia Antiga?

Gorgo (aluno)

A formagdo que criamos € reminiscente da famosa falange espartana,
conhecida por sua solidez e cooperacdo entre os soldados. Cada escudo se
encaixando ao lado do outro, formando uma barreira impenetravel.

Professor Excelente observagdo, Gorgo! Agora, Asterion, considerando a resisténcia

Narrador eficaz da barricada, como essa tatica de defesa reflete os principios da cidade-
estado de Esparta em relagdo a importancia da disciplina militar?

Asterion (outro | A barricada reflete a énfase espartana na disciplina e no treinamento militar

aluno) rigoroso. A cooperacao rapida e eficiente dos guerreiros para criar essa defesa
mostra como a disciplina era fundamental na estratégia militar espartana.

Professor Muito bem colocado, Asterion! Agora, enquanto enfrentam a chuva de flechas

Narrador persas, vale a pena relembrar a importancia das Termopilas na histoéria grega.

Pode alguém me contar qual era o objetivo principal dos espartanos ao
defenderem esse estreito?

Atena (aluna):

A defesa das Termopilas tinha como objetivo conter o avanco do vasto exército
persa de Xerxes, permitindo que Atenas pudesse se preparar para a batalha
naval subsequente e proteger a Grécia da invasao persa.

Professor
Narrador

Exato, Atena! Vocés estdo conectando os eventos da batalha com o contexto
histérico de forma notavel. Agora, diante da intensidade da batalha, como os
guerreiros espartanos se mantinham motivados, considerando a fama das




34

Participantes | Dialogos e Resolucdes Hipotéticas

Termopilas como um ponto crucial na histéria de Esparta?

Dionisio (outro | Os espartanos, conhecidos por sua coragem e disciplina militar, eram
aluno jogador) motivados pela nocéo de honra e pelo desejo de preservar o prestigio de
Esparta. A batalha em Termépilas representava um teste crucial para sua
reputacdo guerreira.

Professor Excelente, Dionisio! Continuem a resistir bravamente, guerreiros espartanos.
Narrador Cada escolha e resposta revela ndo apenas a habilidade tatica, mas também
um entendimento profundo da historia grega, dos espartanos e do significado
das Termopilas.

Dessa forma, a avaliacdo da aula se torna uma experiéncia imersiva e
envolvente, na qual o conhecimento dos alunos € testado em um contexto pratico. A
utilizacdo dos dados ndo apenas adiciona um elemento Iudico, mas também permite
gue o enredo evolua de acordo com as escolhas e acfes dos alunos, proporcionando

uma avaliagdo mais rica e significativa.
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Capitulo 5: DESBRAVANDO

Exemplificando

Neste capitulo, exploraremos diversas aventuras adequadas para alunos do
ensino fundamental, do 6° ao 9° ano, que podem ser empregadas como aulas-jogo
utilizando o RPG como recurso educacional para enriquecer o ensino de Historia de
forma mais envolvente. Todas as aventuras descritas foram testadas pelo professor-
pesquisador que redigiu este manual, embora n&o tenham sido aplicadas
integralmente, jA que ajustes sdo necessarios de acordo com a realidade das turmas

onde a atividade sera realizada.

Cada exemplo de aula-jogo é precedido pela consolidacdo de conhecimentos
através de aulas expositivas com abordagens variadas. Em minhas aulas expositivas,
costumo utilizar cerca de seis aulas de 50 minutos cada, antes de culminar com a
aula-jogo proposta. No entanto, € possivel que menos aulas sejam necessarias,

dependendo das caracteristicas da turma e do professor.

Em seguida, apresento um roteiro de aventura a ser seguido, embora nao
rigidamente, oferecendo uma visédo dos possiveis desdobramentos que a aventura
possa ter. O professor-narrador ndo deve se prender estritamente ao roteiro proposto,

podendo fazer adaptacfes conforme necessario.

Também sdo sugeridos questionamentos didaticos que podem ser inseridos
durante a aula-jogo, além de situacdes-problema a serem resolvidas pelos alunos.
Estes tém como objetivo avaliar o conhecimento adquirido ao longo das aulas
expositivas, permitindo uma avaliacdo qualitativa do processo de ensino-

aprendizagem do tema abordado.

Espero que os exemplos fornecidos ajudem os professores interessados em
utilizar o RPG como recurso educacional a compreender melhor a metodologia

proposta neste manual.
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Exemplo 1: Aula-Jogo “Bandeirantismo no Brasil Colonial”

Imagine uma aula de Histéria onde os alunos ndo apenas aprendem sobre o
Bandeirantismo no Brasil Colonial, mas se tornam os proprios bandeirantes! Ao utilizar
RPG com essa tematica, os estudantes mergulham em uma aventura cheia de

descobertas e desafios, enriguecendo o aprendizado de forma dinamica e envolvente.

Nesta aula-jogo, cada aluno assume o papel de um bandeirante, explorando
territérios desconhecidos, interagindo com povos indigenas, enfrentando obstaculos
naturais e tomando decisdes estratégicas. Eles precisam negociar, formar aliancas e
resolver conflitos, tudo enquanto aprendem sobre a expansao territorial, 0 impacto nas

populacdes nativas e as consequéncias econémicas e sociais dessa época.

A aula se torna uma verdadeira jornada histérica, onde os alunos vivenciam na
pratica os dilemas e conquistas dos bandeirantes. Essa experiéncia ativa o
aprendizado, tornando a Histéria mais palpavel e memoravel. Os estudantes
desenvolvem habilidades como trabalho em equipe, lideranca, resolucdo de
problemas e pensamento critico, além de aprofundarem seu conhecimento sobre o

Brasil Colonial.

Ao final da atividade, os alunos poderéo refletir sobre suas experiéncias,
comparando as decisdes tomadas no jogo com os acontecimentos historicos reais.
Isso ndo so reforca o contetdo aprendido, mas também estimula uma compreenséao

critica e reflexiva da Historia.

Aulas Expositivas e Abordagens sobre o Bandeirantismo

Aula | Tema

1 Introducdo ao Bandeirantismo (EFO7HIO07)

e Aula expositiva: Apresentacdo sobre a origem e o desenvolvimento das bandeiras
no contexto da colonizacdo do Brasil, destacando os principais bandeirantes e suas
expedicdes.

e Atividade prética: Criacdo de mapas conceituais sobre as rotas das bandeiras e as
regides exploradas pelos bandeirantes.

2 Expedicbes e Impactos (EFO7HIO8)

e Discussdo: Analise das motivagcbes econOmicas, sociais e politicas que
impulsionaram as expedicbes bandeirantes, e 0s seus impactos sobre as
populacdes indigenas e o territério colonial.

e Debate em sala de aula: Alunos sé&o divididos em grupos para discutir os aspectos
positivos e negativos das a¢cfes bandeirantes do ponto de vista dos colonizadores
e dos povos indigenas.

3 Principais Bandeirantes (EFO7HI09)
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e Aula expositiva: Foco nas biografias de bandeirantes notaveis como Anténio
Raposo Tavares e Domingos Jorge Velho, suas contribuicdes e controvérsias.

e Leitura e andlise: Textos histéricos e cartas relatando as expedicfes, com andlise
critica sobre os relatos e suas implicacdes histéricas.

e Atividade pratica: Simulagdo de uma reunido entre bandeirantes e autoridades
coloniais, onde os alunos representam diferentes personagens historicos.

Economia das Bandeiras (EFO7HI11)
e Introducdo: Estudo sobre a economia das bandeiras, incluindo a busca por metais
preciosos, o aprisionamento de indigenas e a expanséao das fronteiras agricolas.
e Atividade pratica: Os alunos séo desafiados a criar um plano econémico de uma
expedigdo bandeirante ficticia, considerando 0s recursos necessarios e 0s
possiveis resultados econémicos.

Cultura e Legado (EFO7HI12)
e Exploracdo: A influéncia das bandeiras na cultura brasileira, incluindo lendas,
musicas e festas populares que tém origem na época das bandeiras.
e Leitura de trechos: Obras literarias e documentos que retratam o bandeirantismo e
suas representagdes culturais.
e Atividade pratica: Criacdo de narrativas ficticias ou dramatizacdes baseadas nas
lendas e histérias dos bandeirantes.

Questdes Eticas e Histdricas (EFO7HI10)

e Discussdo: Debate sobre as questBes éticas relacionadas as agdes dos
bandeirantes, incluindo a escraviddo indigena e o impacto ambiental.

e Debate: Andlise critica dos bandeirantes como herdis ou vildes, considerando
diferentes perspectivas histéricas e culturais.

e Atividade final: Os alunos participam de uma mesa redonda simulada, discutindo e
votando sobre a reavaliacdo do papel dos bandeirantes na histéria brasileira,
propondo novas formas de ensino sobre o tema nas escolas.

Roteiro de Aventura: A Saga dos Bandeirantes no Brasil

Introducéo a Expedicdo Bandeirante: Os alunos séo transportados para o Brasil
colonial, mergulhando na atmosfera selvagem e desafiadora das expedi¢cdes
bandeirantes. Vestidos com as vestes rusticas dos bandeirantes, enfrentam a
vastiddo da mata fechada e a imprevisibilidade do terreno, enquanto se
preparam para partir em busca de riquezas e aventuras.

Encontro com Tribos Indigenas: Durante a jornada, os alunos se deparam com
diversas tribos indigenas, algumas amigaveis e dispostas a hegociar, enquanto
outras hostis e prontas para o embate. Devem usar diplomacia, negociacao e
até mesmo estratégias de defesa para lidar com esses encontros inesperados.
Ataque de Animais Selvagens: Enquanto exploram as profundezas da selva,
os alunos enfrentam ataques de animais selvagens, como ongas, serpentes
venenosas e até mesmo piranhas nos rios. Devem demonstrar coragem e
habilidade para proteger o grupo e garantir a continuidade da expedicéo.
Confronto com Bandeirantes Rivais: Em determinado ponto da jornada, os
alunos se deparam com uma expedicdo bandeirante rival, determinada a
reivindicar as mesmas terras e riguezas. Inicia-se um confronto tenso, onde os
alunos devem usar suas habilidades de estratégia e combate para sair
vitoriosos e garantir o sucesso de sua prépria expedicéo.
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e Descoberta de Tesouros Escondidos: ApGs superar uma série de desafios, 0s
alunos finalmente descobrem um antigo tesouro escondido em uma caverna
profunda na selva. No entanto, devem lidar com armadilhas mortais e
obstaculos desafiadores para alcangar o tesouro e garantir sua riqueza e
prestigio.

e Contra-ataque Indigena: Ao retornarem com seus tesouros, 0os alunos séo
emboscados por uma alianca de tribos indigenas determinadas a proteger suas
terras e expulsar os intrusos. Devem usar todas as suas habilidades de
negociacéao, diplomacia e, se necessario, combate, para resolver o conflito de
forma pacifica ou defensiva.

e Desenvolvimento da Narrativa: A histéria continua a se desenrolar conforme os
desafios propostos pelo professor, levando os alunos a explorar as
complexidades do bandeirantismo no Brasil colonial. Eles aprender&o sobre os
motivos, métodos e consequéncias dessas expedi¢cbes, enquanto
experimentam em primeira mao as emocdes e dificuldades enfrentadas pelos
bandeirantes.

Exemplos de questionamentos:

Pergunta Didatica Pergunta de Forma narrativa

1 Quais eram os principais objetivos das “Que sonhos os impulsionam nesta jornada
bandeiras no Brasil colonial? pelas terras desconhecidas do Brasil selvagem?”

2 Quais eram as principais caracteristicas | “Como, e com o qué, vocés se preparam para
dos bandeirantes? sua jornada Brasil adentro?”

3 Como as bandeiras contribuiram para a “O que vocés esperam conquistar durante sua
expansao territorial do Brasil colonial? aventura nas terras desconhecidas do Brasil?”

4 Quais eram as principais atividades “Como vocés acham que estdo contribuindo
econdmicas desenvolvidas pelas para o comércio no Brasil? Isto € bom ou ruim?
bandeiras?

Quais foram as consequéncias das “Que ligbes podemos extrair das aventuras dos
bandeiras para as populacdes indigenas | bandeirantes enquanto desbravam esse territrio
e para a formacéo social do Brasil hostil do Brasil Colonial?

colonial?

Situacdes problema e justificativa.

Situacao Justificativa

Perdidos na Selva: Durante uma expedi¢éo de bandeirantes em busca de ouro,
0s jogadores se veem perdidos na densa floresta tropical.
Eles precisam encontrar uma maneira de navegar pelo
terreno desconhecido, evitando perigos naturais e
encontrando fontes de 4gua e alimentos para garantir sua
sobrevivéncia.

Conflitos Internos na A descoberta de uma veia de ouro gera disputas internas
Expedicéo: entre os membros da expedicdo. Alguns querem explorar a
mina imediatamente, enquanto outros preferem continuar
explorando em busca de mais riquezas. Os jogadores
devem mediar os conflitos e tomar decisfes que beneficiem
0 grupo como um todo.




39

3 Aliados Traicoeiros: Durante uma negociacdo com uma tribo indigena amigavel,
0s jogadores descobrem que um dos membros da
expedicao esta secretamente conspirando para trai-los,
comprometendo a seguranca de todos. Eles devem
encontrar uma maneira de neutralizar a ameaca sem alienar
os aliados indigenas.

4 Emboscada na Planicie Enquanto os jogadores atravessam uma vasta planicie em
Aberta: busca de novas terras para explorar, s&o emboscados por
uma tribo hostil e seu grupo é separado. Eles precisam se
reunir e lutar para escapar da emboscada, usando taticas
de guerrilha e trabalho em equipe para superar as
probabilidades.

5 Epidemia na Expedigéo: Uma doenca misteriosa se espalha pelo acampamento da
expedicao, deixando varios membros doentes e incapazes
de continuar. Os jogadores devem encontrar uma cura para
a epidemia enquanto protegem o acampamento de ataques
inimigos que aproveitam a fraqueza do grupo.

Exemplo 2: Aula-Jogo “Monstros Vitorianos”

Imagine uma aula de Historia e Literatura onde os alunos ndo apenas estudam
as transformacgfes da Era Vitoriana, mas se tornam personagens dessa fascinante
época! Utilizando RPG com a tematica "Transformacdes da Era Vitoriana e a
Literatura de Terror da Epoca”, os estudantes mergulham em uma narrativa cheia de

mistério, intriga e inovacao.

Nessa aula-jogo, cada aluno assume um papel diferente: podem ser inventores
revoluciondrios, aristocratas lidando com as mudancas sociais, ou até escritores de
terror, como Mary Shelley ou Bram Stoker. Eles explorardo as ruas de Londres,
investigardao fendmenos sobrenaturais, e vivenciardo o impacto da Revolucao

Industrial, das novas descobertas cientificas e das profundas mudancas sociais.

Os estudantes terdo que enfrentar dilemas morais, resolver mistérios e criar
suas proprias historias de terror inspiradas nos classicos da época. Essa abordagem
permite que entendam de forma pratica como as transformacgdes sociais, econdmicas

e tecnoldgicas influenciaram a literatura de terror vitoriana.

A aula se transforma em uma emocionante jornada onde os alunos
experimentam na pele os desafios e as maravilhas da Era Vitoriana. Eles

desenvolverao habilidades como pensamento critico, criatividade, trabalho em equipe
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e andlise literaria, ao mesmo tempo que aprofundam seu conhecimento historico e

literario.
Aulas Expositivas e Abordagens sobre as Transformacdes da Era
Vitoriana e a Literatura de Terror da Epoca
Aula | Tema
1 Introducéo a Era Vitoriana (EFO8HI02)

Aula expositiva: Apresentacdo sobre o contexto histérico da Era Vitoriana (1837-
1901), incluindo a Revolucéo Industrial, avancos tecnolégicos e mudancas sociais.
Atividade pratica: Criacdo de uma linha do tempo com os principais eventos e
transformacdes da Era Vitoriana.

Revolucéo Industrial e Urbanizagcdo (EFO8HI03)

Discussao: Andlise dos impactos da Revolugéo Industrial, como o crescimento das
cidades, mudancgas nas condi¢fes de trabalho e a vida urbana.

Debate em sala de aula: Alunos séao divididos em grupos para discutir os beneficios
e os desafios trazidos pela industrializag8o na vida das pessoas na época.

Mudancas Sociais e Cultura Vitoriana (EFO8HI03)

Aula expositiva: Explora¢éo das mudancas sociais, incluindo questfes de classe,
género e moralidade na sociedade vitoriana.

Leitura e analise: Textos historicos e literérios que refletem as normas e valores da
época, como ensaios de John Stuart Mill e Jane Austen.

Atividade prética: Simulagdo de um saléo vitoriano onde os alunos representam
diferentes personagens historicos e debatem questdes sociais da época.

Introducéo a Literatura de Terror Vitoriana (EFO8HI27)

Aula expositiva: Introducdo aos principais autores e obras de terror da Era
Vitoriana, como Mary Shelley, Bram Stoker e Robert Louis Stevenson.

Atividade pratica: Leitura e andlise de trechos de obras como "Frankenstein",
"Dracula" e "O Médico e o Monstro".

Elementos de Terror na Literatura Vitoriana (EFO8HI27)

Exploracéo: Estudo dos temas e elementos comuns na literatura de terror vitoriana,
como o sobrenatural, a ciéncia e 0 medo do desconhecido.

Leitura de trechos: Obras como "O Coracao Delator" de Edgar Allan Poe e "A Volta
do Parafuso" de Henry James.

Atividade prética: Criacdo de narrativas de terror pelos préprios alunos, baseadas
nos elementos aprendidos.

Influéncia da Ciéncia na Literatura de Terror (EFO8HI27)

Discussao: Analise de como 0s avancos cientificos e as descobertas da época
influenciaram a literatura de terror, com foco em obras como "O Estranho Caso de
Dr. Jekyll e Mr. Hyde".

Debate: Discussdo sobre os dilemas éticos e as implicacdes das descobertas
cientificas na sociedade vitoriana e na literatura.

Atividade final: Os alunos participam de uma mesa redonda simulada, discutindo e
votando sobre a influéncia da ciéncia na literatura e na sociedade da época,
propondo novas formas de explorar esses temas nas aulas de literatura.

Roteiro de Aventura: Mistérios da Era Vitoriana e a Literatura de Terror

Introducéo a Era Vitoriana: Os alunos séo transportados para as ruas sombrias
e nebulosas da Era Vitoriana, imersos na atmosfera gotica e misteriosa dessa
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época marcante da historia. Vestidos com trajes elegantes da alta sociedade
vitoriana, embarcam em uma jornada para desvendar os segredos mais
sombrios e intrigantes dessa era.

Exploragdo de Ruas Escuras: Enquanto percorrem as ruas sinistras de
Londres, os alunos encontram becos escuros, casas abandonadas e cemitérios
assombrados, onde podem encontrar pistas e segredos ocultos relacionados
aos misterios da literatura de terror vitoriana.

Encontro com Personagens Misteriosos: Durante a jornada, os alunos se
deparam com uma série de personagens misteriosos e enigmaticos, como
vampiros, lobisomens, fantasmas e cientistas loucos. Devem usar sua astlcia
e perspicacia para descobrir as verdadeiras intencées desses personagens e
resolver 0s enigmas que apresentam.

Investigagdo de Crimes Macabros: Os alunos sao desafiados a investigar uma
série de crimes macabros que assolam a cidade vitoriana, incluindo
assassinatos brutais e desaparecimentos inexplicaveis. Devem coletar
evidéncias, entrevistar testemunhas e desvendar os mistérios por tras desses
eventos perturbadores.

Exploracdo de Mansbes Assombradas: Durante a jornada, os alunos tém a
oportunidade de explorar mansdes abandonadas e castelos assombrados,
onde encontram armadilhas, segredos ocultos e aparicfes fantasmagoricas.
Devem demonstrar coragem e determinagdo para enfrentar os terrores que
habitam nesses lugares assustadores.

Confronto com o Sobrenatural: A medida que a aventura se desenrola, 0s
alunos enfrentam encontros sobrenaturais aterrorizantes, incluindo rituais
sombrios, invocacfes demoniacas e encontros com entidades malignas.
Devem usar todas as suas habilidades e conhecimentos adquiridos para resistir
ao horror e proteger-se do desconhecido.

Desenvolvimento da Narrativa: A histéria continua a se desenrolar conforme os
desafios propostos pelo professor, levando os alunos a explorar os temas e
elementos caracteristicos da literatura de terror vitoriana, como o sobrenatural,
0 gobtico e o macabro. Eles aprenderdo sobre as transformacdes sociais,
culturais e tecnologicas da Era Vitoriana, enquanto mergulham nos horrores e
mistérios que inspiraram os grandes escritores da época.

Exemplos de questionamentos:

elementos caracteristicos da literatura de
terror da Era Vitoriana, e como eles
refletem os medos e as ansiedades da

N° | Pergunta Didatica Pergunta de Forma narrativa

1 Como as transformacgdes sociais, “Ha alguma invengao que possa os ajudar com
tecnoldgicas e culturais da Era Vitoriana | este problema? Como ela pode ser util”
influenciaram a sociedade da época?

2 Quais sao os principais temas e “O monstro que os espreita, qual seria sua

caracteristica mais marcante? Ha alguma
caracteristica que se destaca?”
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sociedade da época?

3 Quais sao alguns dos autores mais “Que tipo de monstro é este que os ameaga?
importantes da literatura de terror Quem escreveu sobre ele? Qual ameaca ele
vitoriana, e quais sao suas obras mais representa?”
famosas? Como esses autores
contribuiram para o desenvolvimento do
género?

4 Como o contexto histérico e cultural da “Com a noite, as luzes fracas dos postes nao as
Era Vitoriana influenciou o estilo e a deixam tAo seguras. E perigoso sair a noite?
atmosfera das historias de terror da Mas por que sera que as pessoas agora podem
época? Que aspectos da sociedade sair a noite? Mesmo com o desconhecido a
vitoriana sdo frequentemente explorados | espreita?”
na literatura de terror?

5 Além de entreter o publico, qual era o “Ha algo de humana neste monstro? Talvez
propdsito da literatura de terror vitoriana? | suas motivagdes? Sera que ele é realmente, um
Como essas histérias foram usadas para | monstro?”
comentar e criticar questdes sociais,
politicas e morais da época?

Situacdes problema e justificativa.

N° | Situacao Justificativa

1 Pesadelos Noturnos: Os jogadores comegam a ter pesadelos recorrentes
envolvendo criaturas assustadoras da literatura de terror
vitoriana, como vampiros, lobisomens e fantasmas. Eles
precisam descobrir a origem desses sonhos perturbadores
e encontrar uma maneira de enfrentar seus medos antes
que isso afete sua sanidade.

2 Desaparecimentos Durante uma festa na alta sociedade vitoriana, varias

Misteriosos: pessoas desaparecem misteriosamente, deixando para tras
apenas vestigios de sua presenca. Os jogadores devem
investigar os desaparecimentos e descobrir se ha alguma
conexao com as criaturas sobrenaturais que assombram os
becos sombrios de Londres.

3 Segredos Obscuros da Os jogadores séo contratados por um aristocrata influente

Aristocracia: para investigar rumores sobre atividades sobrenaturais em
sua manséo isolada. Eles descobrem uma rede de
segredos obscuros que envolvem rituais proibidos e pactos
sombrios com seres do além. Os jogadores devem decidir
se ajudam ou denunciam o aristocrata, enquanto enfrentam
as criaturas gue ele convocou.

4 Noite de Terror no Asilo: Durante uma visita a um asilo abandonado, os jogadores se
veem presos dentro do prédio assombrado por espiritos
atormentados e monstros grotescos. Eles devem encontrar
uma saida antes que se tornem vitimas das forcas malignas
que habitam o lugar.

5 Cacga as Bruxas na Cidade: Uma histeria coletiva toma conta da cidade vitoriana, com

rumores de bruxaria e feiticaria se espalhando rapidamente.
Os jogadores séo acusados injustamente de praticar magia
negra e precisam provar sua inocéncia enquanto lutam
contra as for¢cas ocultas que ameacam a cidade.
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Exemplo 3: Aula-Jogo “Primeira Guerra Mundial e a Terra de Ninguém”

Imagine uma aula de Histéria onde os alunos ndo apenas estudam a Primeira
Guerra Mundial, mas se veem transportados para as trincheiras e a Terra de ninguém!
Utilizando RPG com essa temaética, os estudantes mergulham em uma experiéncia

imersiva que enriquece o aprendizado de forma intensa e envolvente.

Nesta aula-jogo, cada aluno assume o papel de um soldado em meio a Primeira
Guerra Mundial, enfrentando as duras realidades das trincheiras. Eles experimentam
a vida cotidiana dos soldados, lidam com desafios como a escassez de alimentos,
condicdes insalubres, e a constante ameaca dos ataques inimigos. Além disso, 0s
alunos precisam tomar decisdes cruciais durante os combates, planejar estratégias e

lidar com a dificil realidade de avancar através da Terra de Ninguém.

A aula se transforma em uma intensa simulacao histérica, onde os alunos
vivenciam os dilemas e as tensdes da guerra. Essa experiéncia pratica torna o
aprendizado da Histdria mais visceral e impactante. Os estudantes desenvolvem
habilidades como trabalho em equipe, pensamento estratégico, empatia e resiliéncia,
ao mesmo tempo em que aprofundam seu entendimento sobre os aspectos humanos

e taticos da Primeira Guerra Mundial.

Aulas Expositivas e Abordagens sobre a Primeira Guerra Mundial:

Foco nas Trincheiras e na Terra de Ninguém

Aula | Tema

1 Introducéo a Primeira Guerra Mundial (EFO9HI10)

e Aula expositiva: Apresentagdo sobre as causas e o inicio da Primeira Guerra
Mundial, demarcando os principais eventos que levaram ao conflito.

e Atividade pratica: Criagdo de um mapa conceitual das aliangas e principais batalhas
no inicio da guerra.

2 A Vida nas Trincheiras (EFO9HI10)

e Discussao: Analise das condi¢des de vida dos soldados nas trincheiras, incluindo
os desafios diarios como a lama, o frio, as doencas e 0s ataques inimigos.

e Leitura e andlise: Trechos de cartas de soldados e relatos de veteranos que
descrevem a realidade das trincheiras.

e Atividade pratica: Os alunos criam diérios ficticios de soldados, baseados nas
informacdes estudadas, para vivenciar as dificuldades e sentimentos dos
combatentes.

3 A Terra de Ninguém (EF09HI10)
e Aula expositiva: Explicacdo sobre a "terra de ninguém", a area entre as trincheiras
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opostas, e as dificuldades enfrentadas pelos soldados ao cruza-la.

e Leitura de trechos: Relatos e poemas de guerra que descrevem a experiéncia na
terra de ninguém, como "Flanders Fields" de John McCrae.

e Atividade pratica: Simulacdo de uma missdo de reconhecimento na terra de
ninguém, onde os alunos planejam estratégias e discutem os riscos envolvidos.

4 Tecnologia e Armas na Guerra de Trincheiras (EFO9HI10)
e Introducdo: Estudo sobre as novas tecnologias e armas utilizadas na guerra de
trincheiras, incluindo metralhadoras, gas venenoso e tanques.
e Debate: Discussédo sobre o impacto dessas tecnologias no combate e na vida dos
soldados.
e Atividade pratica: Criagdo de infogréaficos sobre as diferentes armas e tecnologias
utilizadas, demarcando suas vantagens e desvantagens.
5 Impacto Psicolégico da Guerra de Trincheiras (EFO9HI10)
e Exploracdo: Andlise do impacto psicolégico da guerra de trincheiras nos soldados,
incluindo transtorno de estresse pés-traumatico (TEPT).
e Leitura de trechos: Obras literarias e estudos psicolégicos da época que discutem
o trauma de guerra.
e Atividade prética: Criacdo de um projeto de sensibilizacdo sobre o impacto
psicol6gico da guerra, com apresentacdes e discussdes em grupo.
6 Arte e Literatura sobre a Primeira Guerra Mundial (EFO9HI10)

e Discusséo: Estudo de como a Primeira Guerra Mundial foi retratada na arte e na
literatura, com foco em obras como "Nada de Novo no Front" de Erich Maria
Remarque.

e Leitura e analise: Poemas de guerra e excertos de livros que abordam as
experiéncias dos soldados.

e Atividade final: Os alunos criam suas préprias obras de arte ou narrativas
inspiradas pela vida nas trincheiras e na terra de ninguém, para expressar o
impacto da guerra de uma perspectiva pessoal.

Roteiro de Aventura: Fronteiras Mortais - A Primeira Guerra Mundial nas

Trincheiras

Introducéo a Primeira Guerra Mundial: Os alunos séo levados de volta no tempo
para os campos de batalha da Primeira Guerra Mundial, onde a guerra de
trincheiras definiria o conflito. Vestidos com uniformes de soldados da época,
mergulham na atmosfera caotica e brutal das trincheiras, onde a vida e a morte
estdo separadas por poucos metros de terra arrasada.

Avanco Pelas Trincheiras: Enquanto avancam pelas trincheiras, os alunos
enfrentam os desafios cotidianos dos soldados durante a guerra: 0 medo
constante, as condicdes insalubres, a fome e a sede. Devem mostrar resiliéncia
e determinacdo para superar esses obstaculos e manter-se focados em sua
misséo.

Ataques de Gas Toxico: Em certo ponto da jornada, os alunos sdao
surpreendidos por ataques de gas toxico langcados pelo inimigo, testando sua

capacidade de reagir rapidamente e proteger-se com mascaras de gas
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improvisadas. Devem agir com rapidez e eficacia para evitar danos graves e
continuar avancando.
Confronto na Terra de Ninguém: Ao sairem das trincheiras para o territorio
devastado e desolado da Terra de Ninguém, os alunos se veem diante do
perigo iminente dos ataques inimigos e dos obstaculos naturais, como crateras
de bombas e arame farpado. Devem usar taticas de avanco e cobertura para
cruzar esse terreno hostil e alcancar as trincheiras inimigas.
Ataques Aéreos e de Artilharia: Durante o avanco pela Terra de Ninguém, os
alunos sao alvo de ataques aéreos e de artilharia, que destroem o ambiente ao
seu redor e causam baixas entre os soldados. Devem permanecer alertas e
adaptar suas estratégias conforme enfrentam esses novos desafios.
Combate nas Trincheiras Inimigas: Finalmente, os alunos chegam as
trincheiras inimigas, onde enfrentam confrontos diretos com soldados inimigos
em combates corpo a corpo e trocas de tiros intensas. Devem usar todas as
suas habilidades e conhecimentos adquiridos para superar a resisténcia
inimiga e garantir a vitéria para sua propria tropa.
Desenvolvimento da Narrativa: A histéria continua a se desenrolar conforme os
desafios propostos pelo professor, levando os alunos a explorar os horrores e
as complexidades da Primeira Guerra Mundial, especialmente o aspecto das
trincheiras e da Terra de Ninguém. Eles aprenderdo sobre as condi¢fes de vida
dos soldados, as taticas de guerra utilizadas e as consequéncias devastadoras

desse conflito global.

Exemplos de questionamentos:

enfrentados pelos soldados na Terra de
Ninguém, e como essas areas desoladas
e perigosas afetaram o desenvolvimento

N° | Pergunta Didatica Pergunta de Forma narrativa

1 Quais eram as principais caracteristicas “E necessario sempre se manter abaixado?
das trincheiras e da Terra de Ninguém Como vocés faréo para dormir?”
durante a Primeira Guerra Mundial, e
como esses elementos definiram a
natureza do conflito?

2 Como eram as condic8es de vida dos “Ha bastante recursos disponiveis? E a sujeira?
soldados nas trincheiras e como essas Incomoda? Seré que todos os soldados sao
condicdes influenciaram a dindmica do treinados?”
combate durante a guerra?

3 Quais foram os principais desafios “E possivel avancar contra o inimigo? Pensem

em alguma forma de ganhar territério? O que
fardo para ter vantagem?
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da guerra?

4 Além dos combates diretos, quais eram “Como a chuva atrapalha a vida na trincheira?
0s perigos adicionais que os soldados Héa mascaras disponiveis para todos? Ha
enfrentavam nas trincheiras e na Terra alguma doenca se propagando dentre os
de Ninguém, como ataques de gas, soldados?
doencas e condicdes climaticas
extremas?

5 Qual foi o impacto das trincheiras e da “O que possibilitaria o fim das trincheiras? Quais
Terra de Ninguém no desenrolar da equipamentos poderiam tornar a guerra mais
Primeira Guerra Mundial, tanto em dinédmica? Como vocés os utilizariam?”
termos de estratégia militar quanto de
consequéncias sociais e psicolégicas
para os soldados envolvidos no conflito?

Situacdes problema e justificativa.

N° | Situacao Justificativa

1 Abastecimento Precério: Os jogadores enfrentam escassez de suprimentos vitais,
como alimentos, dgua e municdo, enquanto estdo
estacionados nas trincheiras. Eles precisam encontrar
maneiras criativas de garantir o abastecimento do grupo,
mesmo sob constante ameaca do inimigo.

2 Desercéo e Desconfianga: A pressédo constante das condi¢des de vida nas trincheiras
leva alguns soldados a considerar a desercédo. Os
jogadores devem lidar com a desconfianca interna e manter
a coeséo do grupo, enquanto tentam manter a moral alta
em meio ao caos da guerra.

3 Espides entre as Linhas: Os jogadores descobrem que ha um espido infiltrado entre
suas praprias fileiras, passando informag8es para o inimigo
e comprometendo suas operacdes. Eles precisam descobrir
a identidade do traidor e neutralizar a ameaca antes que
cause mais danos.

4 Ataques Surpresa na Terra de | Enquanto os jogadores tentam atravessar a Terra de

Ninguém: Ninguém em uma misséo de reconhecimento, sao
surpreendidos por ataques surpresa do inimigo. Eles devem
reagir rapidamente e usar suas habilidades de combate
para sobreviver e completar a missao.

5 Epidemia nas Trincheiras: Uma doenca mortal se espalha rapidamente entre os

soldados nas trincheiras, enfraquecendo o grupo e
reduzindo sua eficacia no combate. Os jogadores precisam
encontrar uma cura para a epidemia enquanto protegem
suas posicdes das investidas do inimigo.
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REFLETINDO

O uso do RPG como recurso pedagogico no ensino de Histoéria revela-se como
uma abordagem inovadora e promissora. Ao incorporar elementos ludicos e
interativos, o RPG torna os conteudos de Historia mais envolventes e acessiveis,
estimulando a participagéo ativa dos alunos.

Essa metodologia imersiva permite que os estudantes desenvolvam uma
compreensao mais profunda dos eventos historicos e aprimorem habilidades como
empatia, pensamento critico e resolucéo de problemas. Além disso, 0 RPG promove
a inclusdo e a valorizacdo da diversidade, permitindo que os alunos assumam
diferentes papéis e perspectivas historicas.

Apesar dos desafios na preparacdo de materiais e na adaptacao ao curriculo,
os beneficios do RPG no ensino de Historia sdo evidentes. Ele transforma o
aprendizado em uma experiéncia dinamica e significativa, preparando os estudantes
para uma participacdo critica na sociedade contemporénea e promovendo uma
educacdo mais inclusiva e envolvente.

Portanto, convidamos todos os professores a explorarem essa metodologia.
Experimentem aplicar o RPG em suas aulas de Historia e observem como ele pode
transformar o engajamento e a compreensdo dos seus alunos. Esta é uma
oportunidade de inovar na sala de aula, tornando o aprendizado mais divertido e
impactante. Aceite o desafio e veja a magia do RPG para transformar a educacao!

!
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BONS JOGOS!
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PARA SABER MAIS

REFERENCIAS DIDATICAS

Didética e Pratica de Ensino em Histoéria

Selva Guimarédes oferece orienta¢des praticas para o ensino de historia, abordando
estratégias didaticas e metodologias para engajar os alunos no estudo da disciplina.
GUIMARAES, S. Didética e Pratica de Ensino em Histéria. Campinas, SP: Papirus,
2003.

Ensinar Histéria no Século XXI: Em Busca do Tempo Entendido

Marcos Silva e Selva Guimardes exploram estratégias inovadoras para o ensino de
histéria no século XXI, destacando a importancia de abordagens interativas e
contextualizadas para tornar o estudo da historia mais contemporéaneo.

SILVA, M.; GUIMARAES, S. Ensinar Historia no Século XXI: Em busca do tempo
entendido. 42 edigdo. S&o Paulo: Editora Papirus, 2012.

Homo Ludens: O Jogo como Elemento de Cultura

Johan Huizinga analisa o papel do jogo na cultura humana, argumentando que o jogo
€ uma atividade fundamental que permeia todas as esferas da vida humana.
HUIZINGA, J. Homo Ludens: O Jogo como elemento de cultura. Sado Paulo:
Perspectiva, 2010

Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educacao

Tizuko Morchida Kishimoto aborda o papel do ludico na educacéo infantil, destacando
como 0s jogos e brincadeiras contribuem para o aprendizado das criancas.
KISHIMOTO, T. M. Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educacdo. Sdo Paulo: Cortez,
1998.

Ludopedagogia: Guia Didatico para Pratica de Ensino e Metodologia

Celso Antunes explora o uso de jogos e atividades ladicas na pratica educacional,
oferecendo alternativas sobre como integrar a ludicidade ao ensino para promover um
aprendizado mais envolvente e significativa.

ANTUNES, C. Ludopedagogia: guia didatico para pratica de ensino e metodologia.
Sao Paulo: Editora do Brasil, 1974.

Nao me Atrapalhe, Mde — Eu Estou Aprendendo!

Marc Prensky discute a importancia de repensar a educacéo para se adequar a era
digital, argumentando que os métodos tradicionais de ensino precisam ser atualizados
para atender as necessidades dos alunos contemporaneos.

PRENSKY, M. Ndo me atrapalhe, mée — Eu estou aprendendo! S&do Paulo: Phorte,
2010.

O Jogo como Ferramenta para o Ensino das Humanidades
Luis Bastos discute o potencial dos jogos de tabuleiro no ensino das humanidades,
abordando estratégias para incorporar esses jogos em praticas pedagogicas.
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BASTOS, L. O jogo como ferramenta para o ensino das humanidades. In P. Piccolo
& A. V. Carvalho (Orgs.). Jogos de tabuleiro na educagédo. Sédo Paulo, SP, Brasil:
Editora Devir, 2022.

O Uso de Jogos Educacionais do tipo RPG na Educacéao

A. Grando e L. Tarouco discutem o uso de jogos educacionais do tipo RPG como
ferramenta pedagogica, explorando seu potencial para promover a aprendizagem.
GRANDO, A.; TAROUCO, L. O uso de jogos educacionais do tipo RPG na educacao.
Novas Tecnologias na Educacao - CINTED-UFRGS, V. 6, n. 2, dez. 2008

Pedagogia da Autonomia: Saberes Necesséarios a Pratica Educativa

Paulo Freire apresenta reflexdes sobre a importancia da autonomia na pratica
educativa, destacando 0s saberes necessérios para promover uma educacao
libertadora.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a préatica educativa. S&o
Paulo: Paz e Terra, 1996.

Psicologia do Jogo

Elkonin examina os aspectos psicologicos do jogo, explorando como ele influencia o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos jogadores.

ELKONIN, D. B. Psicologia do jogo. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.

Teorias Cognitivas da Aprendizagem

Ana Maria Lakomy apresenta uma visdo abrangente das teorias cognitivas da
aprendizagem, explorando diferentes abordagens e perspectivas sobre como o
conhecimento € adquirido e processado.

LAKOMY, A. M. Teorias Cognitivas da Aprendizagem. 22 ed. Curitiba: IBPEX, 2008.

LIVROS DE RPGs

3d&tAlpha

Defensores de Toquio" € um RPG brasileiro criado por Marcelo Cassaro que parodia
animes e tokusatsus. A terceira edi¢cdo, lancada em 2003, tem regras simples e
flexiveis, permitindo criar diversos tipos de personagens. E um dos RPGs mais
populares do Brasil.

ANDRE, Marcelo Cassaro. Defensores de Toquio. 3. ed. Sdo Paulo: Trama Editorial,
2003.

Apocalypse World

"Apocalypse World", se passa em um mundo pds-apocaliptico. Destaca-se por sua
narrativa colaborativa, improvisacao e influéncia na evolugcéo do RPG contemporaneo.
Os jogadores interpretam sobreviventes em um cenario cadtico, moldando o mundo
com suas escolhas.

BAKER, Vincent. Apocalypse World. Sdo Paulo: Secular Games, 2012.
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Dungeons & Dragons

Dungeons & Dragons" é um RPG conhecido por suas regras refinadas e acessiveis,
permitindo a criagdo de personagens e aventuras em mundos de fantasia. E
amplamente popular e considerado o RPG mais influente e iconico de todos os
tempos.

CRAWFORD, Jeremy; MERCER, Chris; PERKINS, Christopher; WYATT, James.
Dungeons & Dragons: Player's Handbook. 5. ed. Renton: Wizards of the Coast, 2014.

Dungeon World

“‘Dungeon World" € um RPG de regras simples e narrativas, permitindo a criagdo de
aventuras em mundos de fantasia. E popular por sua acessibilidade e foco na
improvisacao e narrativa colaborativa.

LA TORRA, Sage; KOLESA, Adam. Dungeon World. Traducdo de Fabiano Saccaol,
Rafael Rocha e Carolina Neves. Edig&o 1. [S.l.]: Secular Games, 2014.

GURPS

“‘GURPS" é um RPG conhecido por seu sistema genérico e universal. A quarta edicao,
lancada em 2004, oferece regras detalhadas e flexiveis para criar personagens e
cenarios em qualquer género, desde fantasia até ficcdo cientifica. E popular por sua
versatilidade e profundidade nas opc¢des de jogo.

JACKSON, Steve. GURPS: Generic Universal RolePlaying System. 4. ed. Austin:
Steve Jackson Games, 2004.

Lobisomem: O Apocalipse

“Lobisomem: O Apocalipse" €é um RPG onde os jogadores assumem o papel de
lobisomens, lutando para proteger a Terra e sua propria humanidade contra as forcas
das trevas e a destruicao iminente.

WHITE WOLF PUBLISHING. Lobisomem: O Apocalipse. 202 ed. Stone Mountain:
White Wolf Publishing, 2022.

Tormenta 20

“Tormenta 20" € um RPG brasileiro. edicdo comemorativa de 20 anos do cenario
Tormenta, oferecendo regras atualizadas e um sistema moderno para aventuras em
um mundo de fantasia. E popular por sua rica ambientacdo e mecanicas acessiveis.
ANDRE, Marcelo Cassaro; SALLES, Guilherme Dei; LINS, Leonel Caldela. Tormenta
20. S&o Paulo: Jambd Editora, 2020.

Vampiro: A Mascara

Vampiro: A Mascara" é um RPG, neste jogo, os jogadores assumem o papel de
vampiros imortais, inseridos em um mundo de intrigas politicas e sobrenaturais. Com
sua atmosfera Unica e mecanicas envolventes, cativa jogadores em busca de histérias
sombrias e complexas.

WHITE WOLF PUBLISHING. Vampiro: A Mascara. 5. ed. Stone Mountain: White Wolf
Publishing, 2018.

PODCASTS
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Caquitas

Renata e Paula comandam o Caquitas Podcast, trazendo o poder feminino para a
discusséo sobre RPG. Desafiando esteredtipos, o podcast oferece uma perspectiva
Gnica sobre o hobbie.

Café com Dungeon

Considerado o maior e mais técnico podcast de RPG pelo mestre Luiz, o Café com
Dungeon domina o Spotify com quase 1000 episddios. Oferecendo contetdo bem
construido e argumentado, é uma excelente opcao para os fas de RPG.

CampCast

No CampCast, os jogadores se aventuram e se assustam em uma narrativa de
Chamado de Cthulhu. Ambientada em Sao Francisco apos o fim da lei seca, a historia
envolve investigadores tentando desvendar o desaparecimento misterioso de
criangas.

NerdCast

Conhecido como um dos principais canais de RPG e cultura geek do Brasil, o
NerdCast ficou famoso por sua campanha de Cyberpunk 2020, onde Azaghal
interpreta o personagem Ozob. Com uma linguagem mais pesada e sombria, 0
podcast oferece uma variedade de temas para os ouvintes, incluindo Chamado de
Cthulhu.

RPGuaxa

No RPGuaxa, mestrado por Marcelo Guaxinim, os jogadores experimentam um
sistema Unico criado pelo apresentador. Com uma narrativa Unica e um sistema
simples, os episddios proporcionam diverséo e aprendizado para o0s ouvintes.

QuestCast

O QuestCast produz aventuras sob os sistemas D&D, Tormenta 20, FATE e outros.
Com uma turma divertida, os episodios oferecem entretenimento e aprendizado para
0s ouvintes interessados em RPG.

Tarrasque na Bota

Parte do grupo RPGNext, o Tarrasque na Bota narra campanhas de D&D, GURPS e
outros sistemas. Com boa interacdo e interpretacdo, os jogadores surpreendem 0s
ouvintes com manipulacdes de voz e narrativas envolventes.

SITES

Dragéao Brasil

Dragédo Brasil é a versédo online da mais famosa revista de RPG do Brasil. O site
oferece conteudo exclusivo para assinantes, incluindo aventuras, fichas de
personagens, matérias especiais € muito mais.

https://jamboeditora.com.br/loja

Jambo Editora
A Editora Jambé é uma das principais editoras de livros de RPG e literatura fantastica
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no Brasil. Fundada em 2002, se destaca pela publicacdo de uma variedade de titulos
voltados para o publico nerd e geek
https://blog.jamboeditora.com.br/

NITRODUNGEON

Contos, Literatura Nerd, Downloads de Jogos e Sistemas de RPG, Dicas para
Escritores, Contos, Romances Gratuitos, Material, Resenhas e Sessdes Gravadas de
RPG!

https://newtonrocha.wordpress.com/

Orbe dos Dragdes
Site com cenarios, sistemas, noticias e reportagens sobre o mundo do RPG
https://orbedosdragoes.com/

Pontos de Experiéncia

Este blog é uma 6tima fonte de artigos sobre a teoria e pratica do RPG. Além de dicas
para mestres e jogadores, o site também oferece resenhas de sistemas de RPG e
material para download.

http://www.pontosdeexperiencia.com.br/

Retropunk Publicacdes

Retropunk é uma editora brasileira de RPG que também mantém um blog com artigos,
noticias e material de apoio para seus jogos. E uma excelente fonte para quem joga
0s sistemas publicados por eles.

https://retropunk.com.br/editora/roleplaying/

RPGista

O RPGista € um dos sites mais antigos e respeitados da comunidade de RPG no
Brasil. Oferece uma grande variedade de conteudos, incluindo resenhas de jogos,
artigos sobre técnicas de jogo, noticias e lancamentos de RPG, além de material
gratuito para download.

https://rpgista.com.br/

RPG Noticias

Como o nome sugere, 0 RPG Noticias é focado em trazer as ultimas novidades do
mundo do RPG. Além das noticias, o site também publica artigos, resenhas e
entrevistas com figuras importantes da comunidade de RPG.
https://medium.com/rpgnoticias



