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RESUMO

O estudo dos jogos para o ensino ¢ um campo vasto de possibilidades. Acredita-se na
importancia de refletir sobre o tema, que vem sendo objeto de estudos em diferentes areas do
saber, inclusive da Historia. Dentre as discussoes, podemos elencar a importancia dos jogos
como expressao cultural presente em diferentes etapas e areas da vida. Somando-se a isso, 0
debate que busca compreender os jogos, enriquece a narrativa em defesa de uma abordagem
ludica. Entretanto, buscar compreender os jogos no ambiente da sala de aula ¢ de extrema
relevancia, especialmente quando estamos tratando das possibilidades e desafios referente aos
processos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, este trabalho tem por intuito refletir acerca
de uma experiéncia realizada em sala de aula, na escola estadual Felisberto Alves Carrejo, de
Uberlandia, MG, durante participagdo do Programa de Residéncia Pedagdgica — PRP. No qual
se deu o desenvolvimento de uma atividade envolvendo o uso de um sistema Role Playing
Game — RPG, o “’Jaguareté - O encontro’, para uma turma do oitavo ano do ensino
fundamental. O estudo contou com uma revisdo bibliografica abrangendo RPG, jogos e ensino
de Historia, como também a analise do material e das atividades desenvolvidas em sala de aula.
Conclui-se que o RPG como ferramenta pedagdgica pode e deve ser utilizado, e que ndo se

esgota em suas multiplas fungdes e possibilidades de uso, apesar dos desafios encontrados.

Palavras-chave: Residéncia pedagogica; Role Playing Game; Jogos; Ensino de Historia.



ABSTRACT

The study of games for teaching is a vast field of possibilities. We believe in the importance of
reflecting on the topic, which has been the subject of studies in different areas of knowledge,
including History. Among the discussions, we can list the importance of games as a cultural
expression present in different stages and areas of life. Adding to this, the debate that seeks to
understand games enriches the narrative in defense of a playful approach. However, seeking to
understand games in the classroom environment is extremely relevant, especially when we are
dealing with the possibilities and challenges regarding teaching and learning processes. In this
sense, this work aims to reflect on an experience carried out in the classroom, at the state school
Felisberto Alves Carrejo, in Uberlandia, MG, during participation in the Pedagogical Residency
Program — PRP. In which an activity was developed involving the use of a Role Playing Game
— RPG system, “’Jaguareté - The Encounter’’, for an eighth year elementary school class. The
study included a bibliographical review covering RPG, games and History teaching, as well as
an analysis of the material and activities developed in the classroom. It is concluded that RPG
as a pedagogical tool can and should be used, and that it is not limited to its multiple functions

and possibilities of use, despite the challenges encountered.

Keywords: Pedagogical residency; Role Playing Game; Games; Teaching History.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo tem como proposta investigar o uso do Role-Playing Game (RPG)
como ferramenta pedagogica no ensino de Historia. O estudo se concentra na seguinte questao:
“E possivel ensinar histéria com RPG?”. Para responder a essa pergunta, ficou estabelecido
como objetivo geral adaptar e desenvolver uma metodologia para o ensino de Historia
utilizando o estimulo do RPG para alunos do oitavo ano da Escola Estadual Felisberto Alves
Carrejo, do municipio de Uberlandia, Minas Gerais. Com o objetivo de refletir e compreender
as possibilidades e os desafios do desenvolvimento de uma atividade envolvendo um jogo de
Role Playing Game - RPG, para o ensino de Historia na educag@o basica. Além disso, fomentar
a construcao de um didlogo que valorize as experiéncias vividas pelas culturas amerindias no
contexto das relacdes interétnicas que marcaram a formacao da sociedade colonial no século
XVI. Para tanto, foi utilizado o material do RPG ‘’Jaguaraté: o encontro’” (MAE-UFPR, 2017),
tendo como metodologia adotada para avaliagdo dos resultados, de natureza qualitativa,
observar e realizar consideracdes de forma detalhada ao longo do processo em que foi

desenvolvida a atividade em forma de oficina.

O trabalho foi realizado durante a participacdo do Programa de Residéncia Pedagogica
(PRP), do subprojeto Histéria/Geografia, em parceria com a Universidade Federal de
Uberlandia (UFU), no periodo de meados de maio do ano de 2023 até maio de 2024, sob
orientacdo da professora Maria Beatriz Junqueira Bernardes e do professor e preceptor Ryha
Henrique Caetano. O Programa de Residéncia Pedagogica (PRP), ¢ uma iniciativa da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e representa um
marco significativo na formagdo de professores para a educagdo basica no Brasil. Segundo
diretrizes do programa, seus objetivos abrangem o fomento a formacdo de professores de
educacao basica, proporcionando o fortalecimento da formagao tedrico-pratica, a construgao da
identidade profissional, a realizagdo de pesquisas, através da inser¢ao dos licenciandos em
ambiente escolar, dentre outros. (BRASIL, 2024) Em sintonia com os objetivos do Programa
de Residéncia Pedagdgica, como aluna do curso de licenciatura em Histéria da Universidade
Federal de Uberlandia, busquei desenvolver um trabalho que priorize uma abordagem reflexiva
e investigativa. Meu foco foi conectar teoria e pratica, visando ativar e mobilizar os
conhecimentos adquiridos ao longo da minha formacao académica no contexto real da sala de

aula.
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A justificativa para essa abordagem baseia-se na crenca de que o Role Playing Game,
como ferramenta pedagdgica é capaz de criar experiéncias significativas de aprendizagem e
estimular os alunos a se colocarem ativamente no processo de ensino-aprendizagem. Além
disso, a importancia deste estudo reside na necessaria experimentacdo de abordagens ludicas
de ensino, que levem em consideragdo os estudantes como sujeitos-historicos. Nesse cenario,
ao permitir que os participantes assumam papeis € personagens, o jogo transforma o
aprendizado em uma experiéncia pratica em que os estudantes podem atuar ativamente. Isso ¢
especialmente 1til em contextos onde os alunos podem se sentir desmotivados ou distantes dos
conhecimentos historicos. O RPG demonstra sua versatilidade como instrumento de pesquisa,
na qualidade de jogo que permite interpretacdo, imersdo, interagdo e trocas diversas, sendo

aplicado em multiplos campos do saber.

2 ROLE PLAYING GAME

O jogo "Dungeons & Dragons" (D&D), criado por Gary Gygax e Dave Arneson, foi o
primeiro do género a ser criado, tendo sido lancado em 1974, como o primeiro RPG de mesa
do mundo. (COOK;TWEET; WILLIANS, 2004). No Brasil, foi langado em 1992 o primeiro
trabalho de RPG cujo tema era a historia e folclore brasileiro, “O Desafio dos Bandeirantes”,
criado por Carlos Klimick, Luiz Eduardo Ricon e Flavio Andrade. Ambientado na Terra de
Santa Cruz, esse jogo traz uma versdo mitica do Brasil colonial, na qual os jogadores
interpretam papeis variados, como pajés, jesuitas, babalorixds, bandeirantes e personagens do

folclore brasileiro. (RIYIS, 2006).

O Role Playing Game (RPG) pode ser traduzido como um jogo de interpretagao de
papeis. Em sua dindmica, os jogadores assumem diferentes personagens € interagem em uma
historia criada pelo mestre, que ¢ responsavel por narrar a trama e interpretar os personagens
secunddrios. O jogo é conduzido com base em um sistema de regras especificas. Basicamente,
trata-se de um jogo de carater narrativo, no qual os participantes colaboram ativamente para
construir e desenvolver a historia a medida que jogam. Cada jogador contribui com elementos
da trama, ajudando a criar um enredo dindmico e em constante evolugdo, o que confere ao jogo
uma imprevisibilidade. A dindmica se torna ainda mais fascinante devido a essa caracteristica
aberta do jogo, uma vez que as agdes dos personagens sao determinadas por langamentos de

dados, cujos resultados sao influenciados pelas forcas e fraquezas de cada personagem. Esses
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resultados podem ser comparados a testes de resisténcia, adicionando um elemento de incerteza

e desafio a experiéncia.

Avaliamos que o RPG ¢ bastante utilizado em pesquisas de diversas areas, € suas
possibilidades de uso sdo inimeras. Somado a isso, exemplos recentes tém demonstrado que a
utilizagdo do RPG para ensino de Historia ¢ uma ferramenta poderosa, capaz de enriquecer
propostas de ensino-aprendizagem (PESSOTI, 2018; CARNEIRO, 2021). Destaca-se também
a possibilidade de realizagdo de trabalhos interdisciplinares, uma vez que oS jogos, €
especificamente o RPG, dao vazao a tratativa de temas diversos, como historia, matematica,
geografia e etc., permitindo que os alunos vejam as conexOes entre diferentes areas do
conhecimento. Entretanto, ¢ preciso compreendé-los no contexto real e Uinico da sala de aula,
dados os desafios e possibilidades de cada ambiente escolar, além da capacitacdo necessaria

que requer para trabalhar uma dindmica com jogos.

2.1 JOGOS E ENSINO

Johan Huizinga, em sua obra classica, ’Homo Ludens’’, busca compreender a natureza
e o significado do jogo de uma forma mais ampla, explorando como ele se relaciona com a
cultura e seu papel na sociedade. Para o autor, os jogos, em sua significacao primaria, podem
ser avaliados sob duas perspectivas complementares: a de seu significante, ou seja, a forma
como se apresentam e se estruturam, € a de sua fungdo social, que diz respeito ao papel que

desempenham nas intera¢des humanas e na organizagao das sociedades. Segundo o autor,

(...)Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes
da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos. Em toda a
parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de agdo bem
determinada e distinta da vida "comum".”” (HUIZINGA, 2021, p. 7)

De acordo com Huizinga, o jogo precede a cultura, podendo ser observado na natureza,
e por isso, um fendmeno autdbnomo anterior a propria cultura humana, ou seja, ¢ inerente a
natureza humana e por isso, ¢ fundamental compreendé-lo. Contudo, para este estudo, importa
que, se 0 jogo esta presente em toda a dindmica da vida, torna-se imprescindivel considerar os

jogos e sua relevancia para a experi€éncia humana, logo, ¢ fundamental considerar os jogos,
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dimensionando-os dentro do processo de ensino-aprendizagem, o que por si sO ja pode ser
considerado um grande desafio. Por isso, pensa-se que os jogos, como ferramenta pedagogica,
devem ser vistos como um caminho a ser descoberto, dadas as condigdes de cada contexto,
desafios e possibilidades de se trabalhar com os jogos na sala de aula.

Tania Ramos Fortuna, em seu texto “Brincar ¢ aprender” (2018), prevé que, embora
muitas vezes usados como sindnimos, os termos "jogos", "brincar", "brinquedo" e "brincadeira"
possuem distingdes. Segundo ela, os jogos podem ser definidos como um conceito que reflete
uma atividade mais organizada e regrada. Enquanto que o brincar se relaciona com a liberdade,
gratuidade e imprevisibilidade, e esta, geralmente, associado a infincia, mas que pode ser
carregado na vida adulta de diferentes formas, inclusive pela expressao da criatividade. Nesse
sentido, a autora considera o brincar ndo somente como algo que se faz quando crianga, mas
como algo que pode trazer um ‘’novo senso de realidade’’, e perdura até na vida adulta. Assim
sendo, a importancia do brincar reside em entender o poder que a brincadeira tem para aquele
que brinca, e se percebe enquanto sujeito que brinca em relagdo a. Fortuna pensa também, as
condi¢des objetivas e subjetivas que inviabilizam o brincar, sendo fator desestimulante quando
posto sobre o brincar o imperativo da exigéncia do desempenho. Ao dimensionar o lugar do
brincar no desenvolvimento humano, no texto “’Vida e Morte do brincar’’ (2001), Fortuna

afirma que,

(...)Vale lembrar que brincar ¢ uma atividade dindmica e simbdlica: a um s6
tempo produz e € produto de sentidos e transformagdes. O sujeito que brinca
bem pode ressignificar o brinquedo através da brincadeira: é assim que uma
princesa Barbie pode casar com o rato Mickey, ou que, na falta de bonecos
que representem os bandidos, os bonecos fabricados para cumprir o papel de
mocinhos bem podem mudar de lado. Mas quando este dinamismo ¢
inviabilizado pelas condi¢des objetivas ou subjetivas do individuo, ndo ha
brincadeira. (FORTUNA, 2001, p. 67)

Segundo Carla Meinerz, no texto “Jogar com a Histdria na sala de aula” (2018), os jogos
devem ser vistos em sua dimensao ‘’experimental e concreta de ludicidade’’, como também,
como uma forma de interacdo social e experimentacdo em que circulam saberes e fazeres
diversos. Nesse sentido, destaca a poténcia dos jogos para a promocdo de aprendizagens
multiplas, que vao desde aspectos cognitivos ao desenvolvimento de habilidades. Além disso,
para ela, os jogos podem ser vistos como praticas potencializadoras dos processos de ensino e

aprendizagem, no sentido que,
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(...)Ao valorizarmos a emogdo e 0 encantamento como elementos importantes
nas relagdes sociais € nos processos proprios de construgdo do conhecimento,
seja ele cientifico, escolar ou do senso comum, tendemos a incorporar o jogar
em nossos modos de fazer, ndo apenas como elemento menor ou ornamental,
mas como pratica cultural importante para a circulagcdo de saberes e fazeres.
(MEINERZ, 2018, p.3)

No livro “Ensino de Histéria e games: dimensdes praticas em sala de aula” (2018), a
historiadora Marcella Albaine Farias da Costa, pensa os jogos como uma poderosa ferramenta
capaz de enriquecer e potencializar a criagdo de “experi€ncias significativas de aprendizagem”.
Para ela, os jogos podem tornar o aprendizado mais envolvente e relevante, despertando a
curiosidade e a motivagdo dos estudantes. Além disso, para ela, uma abordagem lidica de
ensino consiste no uso “correto” dos jogos, que se pretendem em sua propria natureza e
colocacdo em sala de aula, a ndo engessar o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, os
jogos nao somente potencializam o ensino e aprendizagem como também sdao importantes para

a reflexdo da pratica docente a possibilitar novos olhares. Conforme destaca Costa,

(...)Vencer essa barreira, ao procurar conhecer esse universo — inclusive
mediante pesquisas -, ¢ sem duvidas, o maior dos desafios na formacgao
de novos educadores: somente mediante um processo critico de reflexao
e analise ¢ que poderemos (re)conhecer, ou ndo, a potencialidade do uso
do jogo e/ou da sua logica de constru¢do em determinado contexto
escolar. Ndo ha manuais, ndo ha féormulas, ndo ha certezas, mas ha
possibilidades, e estas serdo construidas e direcionadas por cada
professor. (COSTA, 2017, p. 91)

Nesse sentido, defende-se que os jogos devem ser compreendidos como meios € nao
fins em si mesmos, que potencializam os processos de ensino e aprendizagem, servindo tanto
como uma ferramenta de ensino quanto como para refletir sobre novas formas de atuagao no
contexto real das salas de aula. E que cabem aos professores e professoras, em sua pratica
reflexivo-critica, desvendar os caminhos possiveis de acordo com cada contexto escolar.

Paulo Freire, patrono da educagdo brasileira, em seu livro “’Pedagogia da autonomia’’
(1996), defende que ndo existe ensinar sem aprender, e que esse processo de “aprender-
ensinar”’, deve permitir a autonomia dos sujeitos, tanto de educandos quanto de educadores.
Além disso, pensa a importancia da estética e da boniteza do ato de ensinar. Levando em
consideragdo que o brincar, como elemento simbdlico, enriquece as concepgdes de

aprendizagem, pois o ludico, caracteristica primordial dessa atividade, estimula a criatividade
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e 0 envolvimento, os jogos podem ser vistos a partir dessa perspectiva freiriana da boniteza no
ensino de historia?

Contudo, acredita-se que os jogos devem ser entendidos nessa dimensdo da
possibilidade de se trabalhar em sala de aula com uma ferramenta que valorize o ludico, ao
passo que também valorize a autonomia dos sujeitos. Afinal, ndo ha autonomia sem liberdade,
e a liberdade so ¢ possivel com criatividade, ou seja, a experiéncia de exercer a autenticidade e
criar a partir do que se €. Assim, procurou-se desenvolver uma atividade com RPG tendo como
perspectiva todas essas potencialidades, a partir de uma atividade ludica, levando em
considera¢do a importancia da autonomia e do brincar.

Contudo, reiteramos a importancia da ludicidade no ensino, uma vez que esse elemento
pode tornar mais prazeroso, tanto para alunos e alunas, quanto professores e professoras, o
processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, pensamos o RPG como uma ferramenta de
ensino ladica capaz de transformar a experiéncia de aprender em uma jornada, na qual ao
integrar o jogo e suas regras com a ludicidade, ¢ capaz de promover experi€ncias significativas
em sala de aula. A partir disso, refletir sobre como os jogos podem ser utilizados e quais as
vantagens e desvantagens, as possibilidades e os desafios para sua utilizacdo em sala de aula, ¢
fundamental. Acredita-se que a proposta aqui conferida, fazendo uso do RPG como ferramenta
de ensino, faz parte do processo de buscar respostas para essas € outras questdes. Assim, nos
proximos topicos, serdo apresentadas informagdes acerca da escola na qual a pesquisa se
desenvolveu, a turma escolhida, o processo de adaptacdo do material e o desenvolvimento da

atividade.

3 SOBRE A ESCOLA E TURMA SELECIONADA

A Escola Estadual Felisberto Alves Carrejo, criada em 1962, atualmente fica localizada
na rua Ivete Cordeiro da Silva, n° 1130, no Bairro Shopping Park, na zona urbana e periférica
do municipio de Uberlandia, Minas Gerais. Em 2023, o espago fisico da escola contava ja com
uma boa estrutura, com quinze salas de aula, como também espagos especificos para
professores, diretoria e secretariado. Além disso, uma sala voltada para supervisdo ou
atendimento pedagogico, um laboratorio, uma biblioteca, um refeitorio, uma quadra coberta,
um patio e uma praga para atividades socioeducativas e por fim, um estacionamento. No ano

em que foi realizada a pesquisa, em 2024, o espago escolar passava por transformagdes em sua
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estrutura. Foram acrescentadas a escola outras seis salas de aula e quatro banheiros ampliando
a oferta de vagas ofertadas.

De acordo com o Projeto Politico Pedagogico da escola (2022), as etapas e modalidades
de ensino regular sdo Ensino fundamental, do 6° ao 9° ano, Ensino Médio Novo e Regular do
1° ao 3° ano e Ensino de Jovens e Adultos (EJA), também do 1° ao 3°. No ano de 2022, foram
registradas 1503 matriculas, sendo 550 no Ensino Fundamental, 685 no Ensino Médio e 268 no
EJA, Ensino Médio, sendo que 99% dos estudantes sdo moradores do bairro Shopping Park.
Em relacdo a distribuicdo por sexo, a escola apresenta um percentual de 49% pessoas do sexo
masculino e 51% do feminino. O documento informa que a distribuicdo de estudantes por
cor/raca € de 28% branca, 12% preta, 58% parda, 0% amarela, 0% indigena e 2% ndo declarada.
Ademais, apenas 1% residem no espago rural. Em relacdo ao uso do transporte escolar, apenas
3% dos estudantes o utilizam. Sobre os objetivos da escola, segundo o PPP, a escola tem como
“marco filoséfico’’:

(...) a construgdo de uma sociedade alicer¢ada em agdes democraticas e
igualdade de direitos, formando cidaddos ativos, criticos e
transformadores, além de garantir o direito a educacdo dos alunos,
preparando-os para desenvolver um papel na sociedade de modo
inclusivo, dando oportunidades que ajudem na sua formagao pessoal e
profissional. A ambi¢do da nossa escola é plantar as bases para a
edificagdo de uma realidade social igualitaria, aberta, participativa,
voltada para construcao do conhecimento, respeitando as diversidades
sociais, intelectuais, culturais e artisticas. (PPP/E.E.FELISBERTO
ALVES CARREJO, 2020, p. 14)

No texto, “Para além dos muros da escola: a relagao cidade-educagao em debate”
(2014), Marcus Vinicius Gomes traz uma reflexao importante sobre a relagdo entre educagio e
o contexto urbano, destacando que os processos educativos vao para além das salas de aula. A

ideia central € compreender como a cidade influencia a escola e vice-versa, o que ¢ fundamental

para uma analise mais ampla da educagdo. Para ele,

(...) € que quando falamos de educagdo ndo a reduzimos a instituicao
escolar, mas, ¢ necessdrio entendé-la tal como um processo complexo
que se desenvolve em multiplos outros espagos para ‘’além dos muros
da escola’’. A tarefa educativa, portanto, ndo se centraliza em um sé
sujeito historico, como o professor, mas institui outros atores.
(GOMES, 2021, p.10)
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Assim, compreender a escola e a educac@o para além de seus muros implica reconhecer
o ensino destituido de uma figura central, a do professor, na qual tanto alunos quanto
professores sdo agentes dos processos de ensino e aprendizagem. Tal concepcao, dos saberes
e vivéncias dos alunos e alunas, enriquece ainda mais o ensino, pois, os atravessamentos de
inumeras dimensoes sociais que perpassam os sujeitos, exercem influéncia ndo apenas como os
sujeitos vivenciam o espago urbano e a sociedade em geral, mas também a forma como se
relacionam com o conhecimento. Por isso, buscar aproximar-se do universo dos alunos ¢ de
suma importancia para a constru¢ao do conhecimento em sala de aula, o que somente pode ser
feito, a partir da criagdo de espagos em que os mesmos estejam cada vez mais presentes e

atuantes.

4 PESQUISA EM SALA DE AULA

De inicio, durante uma aula foi realizada uma atividade na qual os alunos foram
solicitados a informar o que pensavam num primeiro momento a partir da palavra “’indigena’’.
Partimos da premissa de que os alunos e alunas, como sujeitos historicos, sao dotados de saberes
e vivéncias que devem ser considerados em sala de aula. Além disso, para melhor averiguarmos
uma evolugao nos conhecimentos adquiridos a luz da atividade desenvolvida em sala de aula,
nesse sentido, compreender esses saberes também ¢ importante. Essa atividade consiste em
uma metodologia chamada "Brainstorming", ou, em tradu¢do livre, "chuva de ideias". O
objetivo do brainstorming ¢ estimular a geragcdo espontanea de ideias. O intuito era investigar
0 que os alunos compreendiam a partir da palavra “indigena”, e quais associagdes poderiam

fazer, o que nos permitiu vislumbrar conhecimentos prévios dos alunos. A seguir, o resultado:
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Fonte: produzido pela autora (2024)
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Esse processo possibilitou identificar que os alunos, no geral, associam os indigenas a
objetos — arco, flecha, remo, rede, etc.- ¢ a elementos da natureza, o que faz parte de um cendrio
de reproducao de preconceitos em relagdo as sociedades indigenas. Em entrevista ao G1, a
artista Kati Mirim diz:

(...)A escola sempre reforgou o estereodtipo do indiozinho pelado e selvagem.
A professora dava um desenho do indio que sé usava uma folhinha pra cobrir
as genitais, pintivamos o desenho, faziamos cocar de papel e quando
colocavam na minha cabeca diziam: 'Vocé ¢é india selvagem' e batiam na boca.
Nunca vi a escola falar a verdade sobre nés. (Mirim, 2019)

O "Dia do Indio", por exemplo, muitas vezes serve como um espago para a reiteragio
desses esteredtipos, em vez de promover uma compreensao profunda das culturas, lutas e
identidades indigenas. A Lein® 11.645, de 10 margo de 2008, que tornou obrigatorio o estudo
da historia e cultura indigena e afro-brasileira nos estabelecimentos de ensino fundamental e
médio, leva a refletir sobre a necessidade de repensar a forma como a historia ¢ ensinada.
Acredita-se que a inclusdo da tematica indigena no curriculo escolar como obrigatoria contribui
ndo somente para desconstruir esteredtipos e preconceitos, como enriquece a Historia enquanto
disciplina e possibilita trazer novos olhares e sujeitos para o centro da discussao.

Além disso, no dia 25 de margo de 2024, foi realizada uma aula, de formato expositiva-
dialogada, coordenada pelo professor Ryha, que acompanha a turma hé dois anos. A aula com
duragdo de 50 minutos teve como objetivo refletir sobre como os saberes ancestrais indigenas
influenciaram o desenvolvimento colonial no Brasil e o processo de colonizagdo, destacando
sua importancia. Foi introduzido o tema da importancia historica e cultural do Caminho do
Peabiru, com foco no impacto dos conhecimentos indigenas sobre geografia, medicina e
navegacdo na invasdo portuguesa e na adaptagdo dos colonizadores na América do Sul. Apos
esta aula, foi pedido aos alunos que fizessem uma redagdo sobre o assunto ‘’encontro entre

povos indigenas e europeus’’. A seguir:

(...)Eu acho que o encontro deles foi bem diferente porque uns
usavam roupa e outros ndo e uns sabiam o nome dos animais e
o0s outros ndo, entdo eu acho que eles se acharam bem diferentes
uns dos outros... alguns tinham mais coisas e os outros ndo

tinham nada.
-M. C. R., do 8° ano

(...) mas um fato é que os indigenas foram explorados pelos
europeus, e esses caras da Europa era tudo nariz empinado, nem
conheciam o Brasil e se aproveitaram do conhecimento dos
indigenas gente boa, e ainda usou eles como “‘escravos’’.
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-H. N. M., 8° ano

(...)Os europeus traziam uma visdo de mundo baseada no
capitalismo, cristianismo e no dominio sobre a natureza,
enquanto os indigenas tinham uma visdo mais coletiva, espiritual
e harmoniosa com o meio ambiente.

-Nao identificado, 8° ano

(...)Os indigenas chegaram no Brasil primeiro e eles também
exploraram por um tempo e logo depois os europeus chegaram
e exploraram o pau-brasil, o ouro, cana de agucar, criaram
etnias e fizeram muitas culturas e muitas especiarias.

-Y. V.R. S, 8°ano

De maneira geral, todos os alunos trouxeram aspectos significativos acerca da tematica.
A partir da atividade do brainstorming e das redagdes, surgiram alguns dos conhecimentos
prévios que os alunos possuiam, principalmente em relagao a questao da diferenca cultural entre
europeus e povos indigenas, mas ndo entre povos indigenas e povos indigenas, sendo mais
comum também aos alunos, apresentarem as formas de atuacao dos europeus durante a
colonizagdo. A forma como os indigenas muitas vezes sdo retratados e representados na
educacdo e na midia ndo apenas empobrece a diversidade cultural, como também perpetua
narrativas simplificadas que dificultam a compreensao e o respeito as diferengas. Acredita-se
que a auséncia de historias, sujeitos e narrativas mais plurais no ensino de historia, contribui
para essa realidade.

No texto “Educagao indigena na escola” (1999), Bartolomeu Melid, traz questdes
importantes para pensar o que ele chama de “solucdo indigena para o problema da educacdo”.
Ao pensar a educagdo indigena, o autor avalia que ndo basta apenas incorporar ao curriculo
conteudos sobre os povos indigenas para a promogao do respeito as diferencgas. Segundo Melia,
um dos elementos mais importantes em uma educacdo voltada para o respeito ao outro, ¢ a
promocao da “alteridade a servico da comunidade”, que contrapoe a logica do individualismo
tao presente no ensino escolar tradicional. Pois ao ir na contramao deste mesmo individualismo,
¢ possivel dimensionar a realidade diante da compreensao e necessidades do outro a partir do

que ele entende para si como relevante.
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4 DO LIVRO A HISTORIA DO RPG

Nesse sentido, pensou-se uma abordagem que dialogasse com a compreensao da
diversidade, complexidade, e riqueza cultural dos povos indigenas, enquanto sujeitos historicos.
Por isso, propds-se adaptar e aplicar uma atividade envolvendo o uso do sistema Role Playing
Game — RPG, o “’Jaguareté O encontro’’. Publicado em 2017 pela editora UFPR, a obra ¢
produto e realizagdo de um grupo de pesquisadores, professores, técnicos e alunos do Museu
de Arqueologia e Etnologia da UFPR. Se trata de um RPG, de acordo com Marcia Cristina

Rosato, diretora do MAE-UFPR, ambientado no universo indigena do século XVI, a seguir:

(...) foi ambientado no periodo do primeiro contato entre grupos étnicos
nativos, ocupantes do territdrio que viria a se constituir como Brasil, e
os europeus. O livro-jogo instala uma perspectiva necessaria: a
experiéncia vivida pelas culturas amerindias no processo das relagdes

interétnicas fundadoras da sociedade colonial no século XVI.
(ROSATO, 2013, p.9)

Como consta no proprio livro, ele ¢ divido em cinco capitulos, cuidadosamente
elaborados para proporcionar aos jogadores uma compreensdo completa do jogo e de seu
universo, além de oferecer as ferramentas necessarias para criar historias envolventes. O
capitulo 1, O Cenario, descreve os locais e eventos predominantes, oferecendo a base para o
Mestre do jogo e a imersao dos jogadores. O capitulo 2, Os Povos, apresenta trés grupos étnicos
do cendrio, auxiliando na criagao dos personagens ao definir suas origens. No capitulo 3, Regras
e Construgdo de Personagem, sdo explicados os mecanismos do jogo e as etapas para criar
personagens. O capitulo 4, Equipamentos, detalha itens como armas e adornos, explicando seu
impacto nas regras e interagoes. Por fim, o capitulo 5, Herois e os Mistérios da Floresta, traz
exemplos de personagens e apresenta os desafios e mistérios das regides selvagens sul-
americanas, enriquecendo o enredo com perigos € enigmas.

Além disso, “é resultado de um trabalho interdisciplinar, que demonstra a importancia
da interdependéncia da pesquisa, ensino e agdes extensionistas”. Cabe dizer que o proprio livro
assume a existéncia de “acréscimos ficcionais”, o que em nada compromete o rigor historico-
metodologico, pelo contrario, o enriquece, pois “(...) as etnografias recentes oferecem suportes
para os elementos simbolicos utilizados na narrativa do livro-jogo” (Idem, p. 9). Nesse sentido,
ao vislumbrar o RPG como uma ferramenta pedagogica, encontrou-se no livro-jogo produzido

pelo Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade Federal do Parana — MAE, o suporte
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necessario para o desenvolvimento da atividade. Credita-se ao livro, a importancia da criagdo

de um material que torne acessivel jogar RPG, no contexto da sala de aula.

5 A EXPERIENCIA EM SALA DE AULA

O objetivo nesta secdo ¢ compartilhar a atividade feita utilizando o Role Playing Game
(RPG), como ferramenta pedagogica, e a sua transformacdo em material de pesquisa. Foram
analisados empiricamente os planejamentos de aula, as anotagdes feitas a partir da experiéncia
vivida em sala de aula e os resultados coletados a partir das atividades avaliativas finais.
Utilizamos como apoio o livro-jogo, “’Jaguareté: o encontro ", de 2017, da editora UFPR. Sao
muitas as possibilidades para criagdo de aventuras de RPG, oferecidas pelo livro, que possui
regras claras sobre criagdo de personagens, sugestdes de historias, etc. Contudo, a historia que
norteou o RPG, esté contida nas paginas finais do livro “’Jaguareté: o encontro’’, chamada ’O

caminho do Peabiru’’, na qual:

(...)Um grupo de tupinambas guia alguns espanhois através do lendario
caminho do Peabiru que, diz-se, leva até Eldorado. Este caminho era utilizado
em lendarias migragdes pelos indios tupinambas, rumo a terra sem Mal. Nesta
jornada, o grupo de Europeus guiados por Tupinambas tera de atravessar o
territorio Guianas, o que implica em tensdes e perigos.”” (JAGUARETE: O
ENCONTRO, p. 186)

Como sugestao para a criagdo da aventura, adotou-se uma cosmologia do povo
Tupinambé para guiar a narrativa, visando identificar e contextualizar as especificidades de
diferentes povos, numa relagdo dialdgica, tendo em vista o cenario histérico do periodo da
chegada dos europeus ao Brasil, em uma expedicdo comandada por Alvar Nunes Cabeza de
Vaca, na Ilha de Santa Catarina em 1541. Nesse sentido, e seguindo os objetivos de
aprendizagem da Base Nacional Comum Curricular, que também serviram para a constru¢ao
da histdria, intentou-se, ‘’Descrever as formas de organizagdo das sociedades americanas no
tempo da conquista com vistas a compreensdo dos mecanismos de aliangas, confrontos e
resisténcias’’ e ‘’Analisar os diferentes impactos da conquista europeia da América para as
populacdes amerindias e identificar as formas de resisténcia, referentes ao conteudo de
historia’” (BNCC, 2017, p. 423)

O jogo (RPG), foi planejado para acontecer em quatro aulas de 50 minutos.

Primeiramente, foi criada a historia que seria narrada e as fichas dos personagens, — optou-se
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por levar as fichas prontas devido o tempo que seria necessario para construi-las em sala de
aula -, sendo que algumas foram construidas a partir de exemplos do proprio livro e tiveram de
ser adaptadas, e outras criadas a partir das regras presentes no mesmo. No dia 27 de marco de
2024, deu-se inicio a atividade do RPG, inicialmente com a explicagdo aos alunos do que se
tratava — alguns conheciam e/ou sabiam da existéncia do RPG —, e entregues e explicadas as
fichas dos personagens. Antes, ja haviamos lido, durante uma aula, o texto "A Revela¢do do
Jaguar", presente no inicio do livro, para fins de contextualizagao.

No inicio da atividade, os alunos e alunas foram organizados em uma roda e separados
em seis grupos de quatro a cinco integrantes — eles foram consultados sobre os grupos e
personagens -, cada grupo representante de um personagem. Importante observar a reagao por
parte dos alunos, os quais, alguns ficaram entusiasmados com a proposta diferente de assumir
um personagem, € outros um pouco confusos pois alegaram “’nunca terem jogado RPG.”” Ao
longo do desenvolvimento da atividade, meu trabalho — como mestre do RPG - caminhou no
sentido de criar e narrar a historia, como também interpretar personagens, assim como o
professor Ryha, sem o qual ndo teria sido possivel a realiza¢do do jogo.

A narrativa seguiu a trajetoria de dois irmdos mestigos separados por um incidente
durante o nascimento, Aba-Ere-Yma e Fadungra, que marcou suas existéncias para sempre. O
primeiro, recolhido entre os Tupinambas, em uma aldeia tupiniquim, no litoral do atual estado
de Sao Paulo, ao atingir uma certa idade teve um sonho no qual pode conversar com um
Tamandud e descobrir sua origem e destino, encontrar seu irmao e juntos, vingar a morte de sua
mae, capturando e matando o ‘’Jaguar bravo’’. Para isso, Aba-Ere-Yma teria que cruzar a regiao
perigosa da Serra do Mar, em direcdo a aldeia Guaianas para encontrar seu irmao. O que seria
ainda mais dificil se ndo tivesse o apoio espiritual da grande kuid guiana, Tupa sy, figura de
lideranga cuja saga era lutar contra os avancos dos estrangeiros e proteger o seu povo. No
caminho, Aba-Ere-Yma encontra Mayrata, guerreira Tamoio na busca de uma grande facanha
que lhe dé reconhecimento entre os seus. Juntos, eles partem pela Serra em dire¢do ao territorio
Guiana. Enquanto isso, para além da grande serra, a expedicao do espanhol Cabeza de Vaca e
da portuguesa Maria Anchieta, chega no litoral da atual ilha de Santa Catarina. O destino dos
personagens estd fadado ao encontro, a partir do qual ¢ preciso encontrar uma forma de
sobreviver e viver diante das incertezas.

A historia correu bem, com os alunos atentos as situagdes narradas. Foi nitido o
entusiasmo por parte de muitos alunos, que se emocionaram diante de um desafio colocado para

seu personagem, e a partir disso, elaboraram uma acdo em grupo sem desavencas. Foi explicado
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aos alunos que eles deveriam cooperar entre os integrantes do grupo para decidir como agir
com o personagem, e se atentar as informagdes contidas na ficha e aos desdobramentos da
narrativa, o que de fato ocorreu, na primeira parte da atividade. Nesse dia, nos dois horarios de
50 minutos cada, antes do horario do intervalo, o intuito foi levar aos alunos, a partir da historia
narrada, elementos da cultura dos povos indigenas e ampliar o debate sobre as formas de alianga
e confronto entre indigenas e europeus, e¢ apontar a diversidade étnica e cultural dos povos
indigenas, através de uma jornada que misturou historia com fantasia.

Como se trata de uma atividade desenvolvida nas condicdes do PRP, ndo foi possivel
finalizar a atividade como planejado, - devido um imprevisto que ocorreu no meio tempo entre
a primeira ¢ a segunda parte da historia - o que ndo nos impediu de chegarmos a algumas
conclusdes preliminares. No dia 19 de abril de 2024, a turma foi levada ao laboratorio de
informatica da escola para finalizagdo do RPG e aplicagdo do formulario. Inicialmente, pensou-
se em finalizar a histéria nos moldes da primeira, o que nao foi possivel, tendo sido finalizada
no mesmo dia em que foi aplicado o formulario. Pela familiaridade dos alunos com esse método
avaliativo, como apontou o professor Ryha, os alunos responderam rapidamente as questdes
utilizando o computador sem grandes dificuldades.

Como dito anteriormente, a finalizagdo da atividade do RPG ndo ocorreu como previsto.
Acredita-se que os motivos, como o intervalo de tempo entre a primeira e segunda parte da
historia, o fato de o horario para sua finalizagao ser de intervalo de outras turmas — o que pode
ter sido motivo de distragdo — e a dindmica ter sido diferente da primeira, possam ter contribuido

para um envolvimento mais precario no jogo.

6 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS OBTIDOS

Como metodologia de analise, de abordagem qualitativa, foram analisados o material
produzido, incluindo os resultados do formulario aplicado do Google Forms, e duas questoes
presentes na prova bimestral. Importante ressaltar que partimos da pergunta, “E possivel ensinar
historia com RPG?”. Ao final da atividade, foi realizada uma avaliagdo com o objetivo de
verificar as impressdes dos participantes, bem como os aprendizados adquiridos tanto em
relagdo a atividade em si quanto aos conhecimentos historicos abordados. A avaliagdo final foi
elaborada utilizando um formulario do Google Forms e contou com 7 questdes, sendo 3 de
multipla escolha e o restante de sim ou ndo. As questdes presentes no formulario foram: 1)

Como as muitas trilhas utilizadas, uma ¢ muito famosa por levar ao "Eldorado" ou "Terra sem
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Mal", qual o seu nome? 2) No jogo do RPG - Role Playing Game ou Jogo de Interpretacao de
papeis, aparecem personagens indigenas de diferentes etnias. Os nomes desses povos sdao? 3)
Antes da chegada dos europeus, existia no Brasil varios povos indigenas que viviam nesse
territorio j4 hd muitos anos. Essas pessoas eram pertencentes de diversos grupos com
caracteristicas proprias e diferentes entre si, como a lingua e formas de se organizar
socialmente. Qual ¢ o nome dado hoje para esses grupos? 4) Sabe-se que sem 0s povos
indigenas a colonizagdo nio teria sido possivel. Pois os indigenas que viviam no territorio hoje
chamado Brasil detinham conhecimentos que foram cruciais para a sobrevivéncia dos europeus.
Nesse sentido, ¢ correto afirmar que a cultura indigena, seus saberes e tradigdes sdo menos
importantes que os saberes dos europeus? 5) De acordo com o RPG, ¢ correto afirmar que ndo
houve resisténcia indigena a colonizagdo? 6)Vocé gostou de jogar RPG na escola? 7) Vocé

acredita que € possivel aprender histéria jogando RPG?

Abaixo serdo apresentados graficos que embasaram as conclusdes da pesquisa. No
entanto, ¢ importante reconhecer que algumas nuances podem ndo ser totalmente capturadas
por meio dessa abordagem, e que o espago para uma andlise mais aprofundada existe, levando
em consideracao as falhas e desafios do percurso, como também a possibilidade de melhorias.
Logo, acredito que uma analise critica abre espacos para questionamentos que levem a novas

formas de pensar o RPG para o ensino de historia.

Grdfico 1: Quanto ao conteudo do RPG

Como as muitas trilhas utilizadas, uma é muito famosa por levar ao "Eldorado" ou "Terra sem Mal",

qual o seu nome?
26 respostas

@ Peabiru
@ Precba
@ Maratona

100%

Fonte: produzida pela autora (2024)
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Grdfico 2: Quanto ao conteudo do RPG

No jogo do RPG - Role Playing Game ou Jogo de Interpretacédo de papéis aparecem personagens
indigenas de diferentes etnias. Os nomes desses povos sdo:

26 respostas

@ Tupiniquins, Carijés, Guianas e Tamoios
@ lanomamis, Carajas, Caiapds e
Guaranis
Carijos, Carajas, Tupiniquins & Tamoios

Fonte: produzida pela autora (2024)

Quanto ao conteudo abordado no RPG, observou-se que alguns conceitos e
conhecimentos foram bem assimilados, enquanto outros ndo o foram — o que é comum em
qualquer processo de aprendizagem. Acredita-se que, embora esse padrao de aprendizagem seja
caracteristico de qualquer aula, ha ainda aspectos que necessitam de refor¢o e que podem ser
aprimorados no que tange ao desenvolvimento especifico do RPG utilizado em sala de aula,
como também no proprio método avaliativo. Atenta-se para algumas condigdes que podem ser
um empecilho para a utilizagdo do RPG em sala de aula, como: o desafio do tempo para a
construgdo e aplicacdo de uma atividade com RPG; e o desconhecimento dos usos e
possibilidades do RPG em sala de aula, o que exige um aprimoramento por parte do professor.
Nesse sentido, um livro como o que foi utilizado pode ser considerado ‘’'uma mao na roda’’, ao
tornar acessivel a comunidade docente um material desse porte.

Contudo, em relagdo a pergunta, “E possivel ensinar Historia com RPG?”, concluimos
que sim, uma vez que, nao so6 os alunos responderam acertadamente a questdes objetivas de
multipla escolha a respeito dos conhecimentos trabalhados durante a aventura do RPG, como
ao responder sobre essa possibilidade, acordaram afirmativamente — o que pode ser consultado
no grafico 5 -. Isso demonstra que houve envolvimento, o que reforga a utilizagdo do RPG em
sala de aula, tendo como ponto de partida a necessidade de se averiguar as condi¢des de cada
contexto escolar. Interessante apontar que o formulario foi aplicado no dia 19 de abril de 2024,
aproximadamente 3 semanas apds a atividade com RPG, o que demonstra que os alunos,
embora passadas algumas semanas, ainda se lembravam do assunto abordado em sala de aula.

25



Grdfico 3: Quanto ao conteudo do RPG

Sabe-se que sem os povos indigenas a colonizagdo ndo teria sido possivel. Pois os indigenas que
viviam no territério hoje chamado Brasil detinham...enos importantes que os saberes dos europeus?
24 respostas

@® sSim
@ Nao

Fonte: produzida pela autora (2024)

Da pergunta “(...) € correto afirmar que a cultura indigena, seus saberes e tradigdes sao
menos importantes que os saberes dos europeus?”’, quando questionados, 58,3% por cento
responderam que ndo, enquanto o restante que sim. Das 20 provas recolhidas, 8 apresentaram
respostas que evidenciaram a resisténcia e permanéncia dos povos indigenas e suas culturas,
sugerindo uma perspectiva diferente ou questionadora. Outras 10 provas estavam em branco,
indicando uma possivel falta de engajamento ou dificuldade em abordar a questao proposta. Ja
as provas restantes ndo evoluiram a concep¢do da importancia dos povos indigenas e sua
permanéncia cultural.

Em relagdo a isso, € necessaria uma analise mais aprofundada, para identificar os
motivos que fazem uma cultura e seus saberes serem percebidos como menos relevantes, ou
mesmo e tdo importante quanto, buscar compreender melhor o que os alunos tem a dizer sobre
este assunto, fazendo uso de outros métodos em sala de aula. Portanto, embora tenha se buscado
demonstrar aos alunos a importancia dos povos indigenas, seus saberes e tradi¢des, com base
nas respostas do formulario e questdes da prova feitas apos a atividade com o RPG, acredita-se
que ¢ preciso avaliar outras possibilidades de atividades para a sala de aula — inclusive a partir
do RPG - buscando reconhecer esses sujeitos aprendentes e suas historias e construindo espagos

para que estejam cada vez mais presentes nas salas de aula.
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Grafico 4: Quanto a didatica

Vocé gostou de jogar RPG na escola?
26 respostas

@ Sim
@® Nao

Fonte: produzida pela autora (2024)

Grafico 5: Quanto a didatica.

Vocé acredita que é possivel aprender histéria jogando RPG?
26 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: produzida pela autora (2024)

Com base nas respostas fornecidas no formulario, nas conversas que tivemos ao longo
das atividades e nas observag¢des empiricas feitas durante esse processo, acredita-se que a
atividade com RPG ¢ efetiva no que tange o envolvimento dos alunos, podendo despertar
interesse e entusiasmo em aprender. A isso se deve que o RPG, por ser uma atividade ludica,
interativa e imersiva, pode despertar um alto nivel de interesse entre os alunos. Portanto,
entende-se que o Role Playing Game, enquanto ferramenta pedagoégica Iidica, possui um
grande potencial em promover experiéncias significativas de ensino-aprendizagem, devendo

ser utilizado em sala de aula.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo investigar o uso do Role Playing Game (RPG) como
ferramenta pedagdgica no ensino de Historia. Foi possivel perceber que o jogo tem um grande
potencial para transformar o processo de ensino-aprendizagem. Ao desenvolver uma
metodologia de RPG com alunos do oitavo ano da Escola Estadual Felisberto Alves Carrejo,
no municipio de Uberlandia, foi possivel observar um significativo envolvimento dos
estudantes. A experi€ncia do Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) permitiu que eu, como
aluna de Licenciatura em Historia da Universidade Federal de Uberlandia (UFU), pudesse nao
apenas desenvolver uma metodologia junto com os alunos e alunas de maneira pratica, mas
também refletir sobre as possibilidades ludicas no ensino de Historia, para a promogao de
aprendizagens significativas e transformadoras. Reforca-se que a troca de experiéncias com os
outros professores e professoras, como o professor Ryha Henrique Caetano, foi e ¢ fundamental

para o desenvolvimento de atividades escolares.

Em sintese, o uso do RPG no ensino de Histoéria apresenta um caminho promissor,
embora nao isento de desafios. Ele exige uma adaptacgdo constante as realidades da sala de aula
e um olhar atento as necessidades dos estudantes. Reiteramos que, apesar do envolvimento da
turma e da proposta ludica terem sido bem-sucedidos em gerar interesse, a analise das respostas
mostra limitagcdes quanto ao conhecimento efetivamente construido. Esses pontos sugerem a
necessidade de uma avaliagdo mais aprofundada e de ajustes futuros na atividade, buscando
formas de incentivar uma compreensao mais completa e desafiadora em relagao a historia e as
culturas indigenas. Entretanto, sabe-se que, a sala de aula ¢ um espaco de troca de ideias e

construcao de saberes, onde o ensino enfrenta desafios diarios.

Nesse sentido, acredita-se que o RPG, além de estimular competéncias e habilidades em
diversas areas do conhecimento, como o desenvolvimento de novas sociabilidades, pode
também ser utilizado como uma importante ferramenta de pesquisa, permitindo aos professores
e professoras, se aproximarem do universo dos alunos. Assim sendo, o valor do ludico,
especialmente ao relacionar o RPG com o ensino de historia, além de favorecer a interagao
entre alunos e professores, torna a experiéncia de ensino e aprendizado mais significativa para
ambos. Portanto, acredita-se que o RPG pode ser uma excelente ferramenta pedagogica que, ao
integrar o lidico no processo de ensino-aprendizagem, possibilita maior envolvimento dos

alunos, assim como, promove multiplas aprendizagens.
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Por fim, recomendamos o uso de jogos € do RPG como estratégias que podem tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais envolvente e significativo, sem que se perca a nog¢ao de
que professores e alunos sdo os principais elementos desse processo. Pois, 0 RPG, em especial,
¢ uma ferramenta de ensino e pesquisa valiosa que possibilita uma compreensao mais profunda

da realidade sociocultural da historia e de suas implica¢des para o presente.
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