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Introducéo

Este trabalho trata de uma reflexdo acerca dos usos do Roleplaying
Game no ensino da Historia a partir da convergéncia entre os espacos de
formacao de professores, atuacdo no campo docente e reflexao tedrica acerca
destes espacos. Partindo da lucida assertiva de Jodo Francisco de Souza
(2009) da necessidade da Formacédo de Professores ser tomada como objeto
da Praxis Pedagodgica, criando, o que passamos a chamar de, a circularidade

no processo de formacéo de professores.

Seguindo este caminho, o presente trabalho ambiciona problematizar o
uso do Roleplaying Game na sala de aula de Histéria, oferecendo ao professor
uma alternativa que pode ser incluida no seu rol de saberes e praticas
docentes. Deixamos claro, portanto, que nao pretendemos dar ao professor
uma férmula magica para uma aula brilhante e construtiva, e nem criar um
receituario de como usar o RPG na sala de aula, mas fazemos um convite a

experimentacdo de uma pratica educativa ludica e responsavel (SILVA, 2013).
Metodologia

Este trabalho é uma reflexdo acerca do periodo de estagio
supervisionado, que procedeu de observagdo nao-sistematica participativa de
doze aulas de Histéria em duas turmas do 2° ano do ensino médio da EREM
Jornalista Trajano Chacon, localizada na cidade do Recife. Tais observacoes
seguiram o modelo de técnicas de observacdo propostos por Eva Lakatos e

Marina Marconi (1999). Para as autoras:

A observacdo é uma técnica de coleta de dados para conseguir
informacdes e utliza os sentidos na obtencdo de determinados
aspectos da realidade. [...] A observacdo ajuda o pesquisador a
identificar e a obter provas a respeito de objetos sobre os quais os
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individuos ndo tém consciéncia, mas que orientam seu
comportamento (LAKATOS; MARCONI, 1999, p. 90).

Concomitantemente as observacbes em sala de aula, procedemos de
uma revisdo literaria sobre trabalhos académicos referentes ao tema RPG e
educacdo. E por entendermos a complexidade analitica de nosso objeto de
estudo, realizamos entrevistas com o docente e alunos da referida EREM, a fim
de preencher quaisquer lacunas deixadas pelas observagdes, conforme o0s
pressupostos de Alda Judith Alves-Mazzotti e Fernando Gewandsznajder
(2002).

A fim de ultrapassar a dicotomia entre pesquisa e docéncia, este
trabalho reflete praticas docentes e esquadrinha as pesquisas sobre o RPG e a
Educacao por tras destas praticas. Que se completam e dialogam o tempo todo
a partir do TCC que concluimos e do projeto de mestrado ao qual estamos
debrucado®.

Resultados e Discussao

O Roleplaying Game, ou simplesmente RPG, € o termo utilizado para
caracterizar os Jogos de Interpretacdo de Papéis. Neste tipo de jogo os
individuos participantes criam personagens e constroem historias ficcionais a
partir dos enredos pré-estabelecidos pelo mestre do jogo (ou jogador-narrador).
Esta construgdo narrativa se da sob a logica de sistema de regras e tendo
como pano de fundo um cenario, escolhido consensualmente entre o0s

jogadores e 0 mestre.

Costuma-se apontar como marco histérico para o surgimento dos
Roleplaying Games a publicacdo do livro Dungeons and Dragons (1974) de

Gary Gygax e Dave Arneson. Quarenta anos apos ter surgido suas
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potencialidades séo debatidas e afirmadas com certa paixao e intensidade,
sobretudo no terreno da Educacéo.

Sua analise no terreno pedagogico se d& pela mobilizacdo de
conhecimentos prévios para a constru¢cado da narrativa, de maneira coletiva e
colaborativa. Segundo Sénia Rodrigues, o RPG é um jogo de produzir ficgao.
Onde, dentro de uma aventura proposta pelo mestre, a acdo das personagens
dos jogadores pode se passar em varios mundos ficcionais construidos a partir
das regras da narrativa. (RODRIGUES, 2004, p. 18).

Alguns apontamentos devem ser feitas quanto a utilizacdo do RPG na
sala de aula, comecemos pelo momento da preparacdo. A conducdo de uma
sessdo de jogo é feita pelo mestre. Normalmente papel que sera
desempenhado pelo professor. Portanto, este deve conhecer bem as regras do
sistema que esta levando para a sala de aula e ter uma aventura interessante
para propor aos alunos. E isto demanda tempo de planejamento. Se a
construcdo de uma aula expositiva tradicional necessita de tempo para
planejamento, a aula com RPG demandard o dobro de tempo a sua

construcao.

No entanto, se demanda maior tempo de preparacédo, o uso do RPG na
sala de aula pode promover uma série ganhos pedagodgicos, a saber: o
estimulo a pesquisa de elementos historicos, o exercicio da leitura e da escrita,
a promocao do trabalho cooperativo entre os alunos e destes com o professor,
o0 estimulo a criatividade a partir da resolucdo de situacdes-problema.

E € sob o vislumbre do estimulo a criatividade que reside um dos
aspectos fundantes na justificacdo legal para o uso do Roleplaying Game na
sala de aula - ndo somente - de histéria. Isto porque a pratica dos jogos de
interpretacdo de papéis (RPGs) necessita do elemento criativo. Este se
constitui sobre a narrativa, construida coletivamente. Em outras palavras, ao
construir uma aventura, o mestre de RPG utiliza as bases da criatividade, pois
0 seu arsenal de historias deve trazer elementos inovadores e, a0 mesmo

tempo, verossimeis para atrair a participacdo e interacdo de todos. Os
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jogadores por sua vez ndo sabem com quais elementos irdo se deparar dentro
da aventura proposta pelo mestre e terdo que agir a partir dos elementos
fornecidos pela narrativa deste ultimo. Como as acdes dos jogadores nao
podem ser previstas, 0 mestre vai reordenando os caminhos da narrativa. E,
assim, mestre e jogadores vao construindo coletivamente o enredo da aventura

de maneira criativa, a partir do incerto e imprevisivel.

A partir de tais pressupostos, entendemos e apontamos a utilizacdo do
RPG a partir da sua esséncia enquanto jogo. Sobretudo porque, “o0 jogo €, na
pedagogia, mais do que uma tactica: € uma forma de conhecimento e, porque
o é, forma e conforma o préprio conhecimento” (BORRALHO, 2005, p. 32). E
necessario, portanto, estimular uma educacao viva (MARCATTO, 2004, p.
158), insistir na mudanca dos processos de constru¢céo do conhecimento. E o
RPG possibilita a mobilizacdo do conhecimento, tirando-o do estado inerte,
presente nos livros didaticos, e transformando-o em um processo dinamico de
mao-dupla. Isto implica em uma renovacdo na educacdo, plenamente
justificada pelo incentivo ao uso das “formas ludicas e alegéricas de conhecer o
mundo e fazer do lazer [...] e da imaginacdo um exercicio de liberdade
responsavel” (BRASIL, 1998, p.01).

Conclusao

Cabe apontar que os estudos sobre o0 RPG, seja enquanto jogo ou sua
aplicabilidade a sala de aula, tem crescido muito nos ultimos dez anos. E esse
crescimento refere-se a descoberta das potencialidades dos jogos de
interpretacdo de papéis dentro da modernidade tardia. Analisar e refletir, bem
como problematizar, as possibilidades no uso do RPG na sala de aula de

histéria é o objetivo fundamental desta pesquisa.

E a possibilidade de refletir a pratica pedagégica e os usos do RPG a
partir do estagio supervisionado, e fazendo destes espacos objeto de
investigacao representa um importante passo na dire¢cao da construgcéo de uma

docéncia plena e engajada socialmente.
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Na iminéncia de nossas consideracoes finais devemos apontar que este
trabalho nédo pretende dar conta de toda a potencialidade pedagdgica de
sistemas de RPG. E, portanto, é preciso refletir mais. Construir mais pesquisas
que reflitam os processos de ensino-aprendizagem como em um ciclo que vai
das praticas pedagodgicas a pesquisa, da pesquisa a formacéo de professores,
e desta ultima ao chdo da escola de novo. Mas, ndo do mesmo jeito que saiu,

retornara renovada e, portanto, ressignificada.
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