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O jogo é fato mais antigo que a
cultura, pois esta, mesmo em
suas defini¢coes menos rigorosas,
pressupde sempre a sociedade
humana; mas, os animais nao
esperaram que os homens os
iniciassem na atividade hidica.
E-nos possivel —afirmar  com
seguranga que a civilizagdo
humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a
idéia geral de jogo.

(HUIZINGA, 2000,p.05)



RESUMO

O ludico envolve a vida humana desde a primeira fase, assim o Role Playing Game
(RPG) que consiste em um jogo de interpretacdo de personagens, e pode ser
compreendido pela comunicag@o, que possibilita a importante interagdo entre docente e
discente em sala de aula. Este recurso nos propoe refletir sobre os aspectos do jogo de
papéis para a educacgio, e como € construido a partir da aventura que propusemos nesta
pesquisa, para valorizagdo da identidade negra, isto ¢, um mobilizador de
conhecimentos da cultura Afro-brasileira e Africana, que traz consigo o trabalho em
equipe, a pesquisa, o dialogo, e a criatividade, o que torna a educag¢@o mais proxima do
que as discentes podem encontrar em sociedade. Esse método de ensino ja foi defendido
por diversas intelectuais, e estudiosas sobre o RPG, no qual defendem o ensino pelas
formas ladicas que transparecem assim o erro que cometemos quando associamos o
jogo apenas a diversdo. Autoras como Sonia Rodrigues (2004), Johan Huizinga (2000),
Matheus Vieira (2012), Maria do Carmo Zanini (2004), Marcelo Paschoalin (2016), e
entre outras, serviram-nos de base para pensar em nossa cultura de jogos e essa fungao
educativa, principalmente o RPG enquanto artificio para o ensino. Com essa pratica
demonstramos como as aulas-aventuras no ensino podem render um aprendizado
excepcional, abrindo assim espago para cultura de jogos adentrar o meio escolar.
Palavras-chave: RPG, Cultura, Ensino Infantil.

ABSTRACT

The play involves human life from the first phase, so the Role Playing Game (RPG)
consists of a game of character interpretation, and can be understood by communication,
which enables the important interaction between teacher and student in the classroom.
This resource proposes us to reflect on the aspects of the role play for education, and
how it is built from the adventure we proposed in this research, to valorize the black
identity, that is, a mobilizer of knowledge of Afro-Brazilian and African culture, which
brings with it teamwork, research, dialogue, and creativity, which makes education
closer than students can find in society. This method of teaching has already been
defended by several intellectuals and scholars about RPG, in which they defend the
teaching by the playful forms that show the mistake we made when we associate the
game with just the fun. Authors such as Sonia Rodrigues (2004), Johan Huizinga
(2000), Matheus Vieira (2012), Maria do Carmo Zanini (2004), Marcelo Paschoalin
(2016) and others have served as a basis for thinking about our game culture and this
educational function, especially the RPG as an artifice for teaching. With this practice
we demonstrate how teaching-adventures can yield an exceptional learning, thus
opening space for game culture to enter the school environment.

Keywords: RPG, Culture, Early Childhood Education.
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1. EDUCACAO E INTERMIDIA

E importante refletirmos sobre como a realidade de cada aluna ¢ diferente, ou seja,
toda pessoa possui uma histéria Unica e privada, socialmente, culturalmente e
psicologicamente distinta. Cada crianga tem um ritmo diferente de aprendizagem, e
enquanto educadoras devemos nos preparar para essa realidade (ou pelo menos tentar).
Nao existe uma recomendagdo, um plano de aula, ou uma receita para educagdo, €
muito complexo e inesperado, por esses motivos € interessante considerar novos
recursos didaticos, se as formas tradicionais de ensino ndo estiverem mais se
encaixando para as “novas alunas”, ¢ pensando nesse sentido, que Leandro Karnal em
“A Historia em sala de aula: conceitos, praticas e propostas™ (2015) destaca sobre

essa questao:
A agio pedagdgica muda, porque mudam seus agentes: mudam os
professores, mudam os alunos, mudam as convicgdes de administragio
escolar e mudam os anseios dos pais. Ainda que a percepg¢do sobre as
mudancas na escola sejam mais lentas do que as de outras instituigdes da
sociedade, ela certamente muda, e, eventualmente, at¢ para melhor
(KARNAL,2015,p.09)

As aulas ou as escolas podem ter todos os recursos tecnologicos € mais modernos,
1sso nao significa que vao funcionar, € preciso estudar as discentes em sala de aula, e na
propria escola. Obviamente, a preparagdo que a professora se compromete a fazer ¢
motivada pela sua visdo politica e de mundo, mas as novas iniciativas precisam ser
colocadas em pratica, e estudadas para conseguirmos conquistar esse espago. Por isso,
esta pesquisa tem uma inquietag¢ao sobre a possibilidade de novos recursos educacionais
(no caso, o RPG?) para as lecionandas, e professoras. E pensando no novo como agao
politica e pedagogica que articularemos nossos argumentos criticos sobre a educagao

tradicional, para assim considerar estes aspectos como resultados que podem ser

positivos.

! Catorze profissionais da drea unem suas experiéncias ¢ concepgdes em um livro que pretende langar
novas luzes sobre o trabalho docente, tanto do ensino fundamental quanto do ensino médio. O livro ndo
fica apenas na discussdo de teorias - a partir delas questiona certas praticas de sala de aula e propde
outras, para despertar o interesse das alunas pela matéria. Entre elas: Leandro Karnal, Jaime Pinsky e
Carla Bassanezi Pinsky.

2RPG vem do inglés Role Playing Game, ou numa tradu¢do simples: Jogo de Representagdo de
Personagens. Esse ¢ um jogo que nfo possui vencedores ou perdedores, pois seu principal objetivo €
vivenciar uma historia que € criada colaborativamente, segundo Marcelo Paschoalin. Durante o trabalho,
aprofundaremos nas demais definigdes do RPG.



E muito frequente no ambiente escolar encontrar professoras preocupadas em
ensinar todo o conteudo do semestre, € muitas vezes as alunas mal conseguem associar
aquele conteido com a sua realidade, e cotidiano. Sem retirar a importancia dos
conteudos, mas € sempre interessante fazer a ponte, para que seja feita a associagdo com
o presente, o nosso dia a dia. Como ninguém ¢ um dicionario, ou um computador,
precisamos selecionar os conteudos, ¢ a metodologia que ¢ indispensavel para a
realidade de determinada turma de alunas. Jaime Pinsky e Carla Bassanezi Pinsky em
“A Historia em sala de aula: conceitos, praticas e propostas” (2015) dissertam, por
exemplo, sobre como € importante para as aulas de Historia o conteudo acerca da
escravidao no Brasil:

Esse assunto se justifica no curriculo dos alunos ao contribuir para a
compreensdo das bases da sociedade brasileira, a situagfio dos negros, a
origem dos preconceitos (raciais, contra o trabalho bragal ete.), as relagdes

sociais, com base no entendimento de um fendémeno que marcou a sociedade
brasileira, com consequéncias até hoje (PINSKY E PINSKY, 2015,p.31)

A situagdo € essa, nos como professoras devemos analisar a historia que € vivida
pelas nossas alunas, e planejarmos a aula nesse sentido (€ evidente a complexidade em
se fazer isso, mas por exemplo, com o RPG podemos dialogar sobre midias com as
discentes e isso possibilita conhecer mais sobre elas). E neste caso, ainda a
especificidade do jogo de papéis, para obtermos um trabalho dinamico e ludico, entre
professoras e alunas. Podemos renovar o ensino, e as aulas de historia com uma pequena

iniciativa, que ja faz uma grande diferenca.

O reconhecimento da identidade € um dos processos mais importantes na vida de
qualquer individuo, e € no periodo da infancia que comegamos a desenvolver. Ou seja,
a nossa historia na escola deveria ser um compromisso politico e habito cultural. E
ainda para evitar o ensino dogmatico nas escolas, o que ¢ frequente encontrarmos. O
Brasil ¢ a cara da diversidade, precisamos discutir sobre a tematica racial desde a
primeira infancia, e € onde se encaixa o RPG (a proposta) como escolha de abordagem
desses conteudos tao delicados, que precisam de um cuidado especial na forma de como

disseminar.

No livro “Estudos étnico-raciais na educagdo basica™ (2016) organizado pelas
professoras Ivonildes Fonseca, Marta Furtado, e Waldeci Chagas, da nossa
especializacdo em educacio étnico-racial na educagio infantil, podemos encontrar um

capitulo sobre educag@o e intermidias, na qual os professores Carlos Adriano e Daniel
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Torquato nos propde pensar a relagdo das midias com o meio da educacdo racial, e
também como € interessante para se compor um curriculo envolvendo as tecnologias
como estimulador e propagador de ideias.Neste sentido, o RPG se encaixa como objeto
de estudo porque € uma “caixinha de midias” ou seja, durante qualquer sessdo do jogo,
a imaginagdo das discentes e também da mestra®, estara funcionando em ligagdo com as
midias que usufruem, por exemplo, a mesa que propomos aqui tem o objetivo de
desconstruir padroes de beleza que a midia reproduz, e que o publico alvo sdo as

criangas.

O interesse das discentes pelas tecnologias sao de fato cada vez mais recorrente (¢
simples, basta procurar a faixa etaria de jogos online, ou em eventos que envolvem
tematicas de ludicidade, um evento que podemos citar € o que deu origem ao livro da
organizadora Maria do Carmo Zanini (2004) “‘Anais do 1 simposio de RPG &
EDUCACAO ), logo a preocupagdo em pesquisar sobre a tematica tem sua importincia
quando pensarmos em um modelo de recurso didatico e inclusivo. E que principalmente
desenvolve uma participagdo concreta das alunas em sala de aula, incluindo assim o
dialogo que precisamos conhecer. Fica evidente que o tradicional € a base, porém, a
realidade escolar precisa mudar quando as discentes também mudam.

Sobre a organizagdo dos capitulos na pesquisa, introduzimos discutindo no
“’Capitulo 1”7 sobre a “Educac¢io e Intermidias” apresentando a leitora do que se trata
tal relagao entre educag@o e meios/midia, por conseguinte no item “1.1” sobre “O Role
Playing Game e a lei 10.639/03 para Educagdo Etnico Racial” salientando assim o valor
desses novos dialogos, e a pertinéncia da lei quando envolve o RPG.

Ja no “Capitulo 2” sobre o “Contexto histéorico do Role Playing Game”
consideramos o surgimento e cultura depositada nesta industria cultural que envolve o

jogo de papéis, seguindo no item “2.1” sobre “ O Role Playing Game como recurso

3Usando também da ideia de Marcelo Paschoalin em seu *'Atisi: Edicdo Barbara’’(2016), e a
preocupagiio com as discussdes de género, precisamos quebrar também com a forma de escrita
tradicional, quando sempre se refere ao masculino. Por este motivo, ndo chamaremos de “‘mestre, herdis,
¢ aventureiros’ e sim ‘'mestra, heroinas e aventureiras’ . Mestra, que para o jogo tem a funcio de narrar
a historia, além de coordenar as regras e agdes. Outros exemplos: Sempre nos referimos a uma turma por
“"alunas’” ou aos educadores por “‘professoras’’, trabalharemos aqui com a inversfio dessa linguagem
tradicional, e sim, o objetivo ¢ pra incomodar mesmo ¢ assim fazer refletir.
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didatico” que determina a relagdo entre o saber constitucional e o cotidiano das
discentes.

No “Capitulo 3” trabalhamos “O jogo como elemento da cultura” com base no
pensamento de intelectuais como Huizinga (2000) com seu livro “Homo Ludens: o jogo
como elemento da cultura’;, a Sonia Rodrigues (2004) em seu livro “Roleplaying Game
e a pedagogia da imaginagdo no Brasil”, como também a discussao que Matheus
Vieira (2012) traz em seu livro “RPG & Educagdo: pensamentos soltos™; o dialogo
entre 0 pensamento se encaixa nas ideias principais da pesquisa: a cultura de jogos e a
midia.

No “Capitulo 4”7 sobre a “Sessao da Mestra” encontramos os passos de como
construir uma mesa de RPG com as criangas, utilizando as regras adaptadas para o nivel
de ensino, e com base na estrutura do “Atisi: Edi¢édio Barbara™ (2016), neste capitulo
explicaremos sobre como a aula iria funcionar: a mestra desenvolveria na mesa de RPG
uma histéria onde a referéncia vem da cultura africana e afro-brasileira, e sua
abordagem permite trabalhar com as criangas temas de suma importancia para a vida
fora da escola, obtendo também o apoio teorico e pratico do livro da Maria do Carmo
Zanini: “Anais do primeiro simposio RPG & educagdo”(2004).

Logo depois, no item “°4.1°" sobre o “Roteiro da Aventura” observamos isto, e
constatamos assim todo o potencial didatico e transformador do RPG, quando na
constru¢do das personagens trabalhamos o senso de comunidade, costumes sociais,
preconceitos, respeito, tolerancia e alteridade. Tudo a partir do jogo, e das regras em que
trabalhamos para o ensino infantil, além das etapas do RPG, que como o proprio nome
do capitulo propde: € um roteiro. Ou seja, a conclusdo da aventura sé vira com a pratica
em ambiente escolar. Enfim, no “Capitulo 57 sd3o as “Considera¢des finais” onde
ressaltamos a propriedade do RPG para discussdo sobre Brasil-Africa, que é o nosso
objetivo nesta pesquisa. Seguindo, temos as referéncias que foram utilizadas para

embasar nossos argumentos.

1.10 RPG e a lei 10.639/03 para a Educacio Etnico Racial

Conduzindo o conceito de novas possibilidades metodologicas no ensino, dispomos

do RPG como meio para auxiliar no ensino de Historia, e principalmente na tematica da

4 E um Role Playing Game que consiste em um cenario de ’Aventura & Magia™ baseado na cultura

negra egipeia.
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cultura africana e afro-brasileira. Com base na ideia do jogo (RPG), como o de
representacao de personagens tem como objetivo viver uma historia, ser um personagem
por alguns momentos. Geralmente sdo contextos de aventureiras, heroinas, o que €
comum em jogos. O RPG como ¢ um jogo em que a mestra vai narrar uma historia, e
cada pessoa que faz parte da mesa’ vai interagir a partir de suas personagens, é nitido
que a forma como o jogo ¢ apresentado como recurso didatico além de inovador, ¢
interessante para o ensino. Primeiro, por meio dos autores e autoras em que utilizaremos
como referéncia dardo margem ao argumento principal do trabalho: considerar o RPG
como recurso didatico para o ensino de historia, com tematica voltada a cultura africana
¢ afro-brasileira. O trabalho busca desenvolver e tornar visivel como podemos usar da
cultura dos jogos como o RPG, para ensinar Historia. O RPG desperta a imaginagdo, os
sonhos, € como estar no cinema. A diferenca € que ndés mesmas somos as protagonistas.
No meio escolar ¢ muito dificil conseguir despertar a atengdo das alunas,
principalmente quando a aula ¢ de Historia, que € tradicionalmente (geralmente pela
maneira como sao abordados os conteidos) conhecida por ter aulas chatas, cansativas,
por isso podemos pensar neste sentido para mudar essa realidade. E interessante a
professora saber inovar para chamar a aten¢do e concluir o maior objetivo que € o de
passar e receber conhecimento. Apresentar o RPG como recurso didatico, na qual o
meétodo pode ajudar a desmistificar o mundo, e principalmente as questdes raciais na
escola, com o objetivo de conhecimento para transformagao, levando assim para a vida
fora dela. Nossa nagdo ndo reconhece a sua propria historia, € € por isso que nao se
identificam como afro-brasileiros. Conforme podemos observar na pesquisa, 0 jogo
pode nos ajudar nesse processo de reconhecimento da nossa cultura. A historiadora
Circe Bittencourt em seu livro “Ensino de Historia: fundamentos e métodos(2011) ja
aborda sobre métodos tradicionais no ensino de Historia:
Ao referir-se ao “método tradicional”, professores ¢ alunos geralmente o
associam ao uso de determinado material pedagogico ou a aulas expositivas.
Existe uma ligagio entre o método tradicional ¢ o uso da lousa, giz, e livro
didatico: o aluno, em decorréneia da utilizagdo desse material, recebe de
maneira passiva uma carga de informagdes que, por sua vez, passam a ser
repetidas mecanicamente de forma oral ou por escrito com base naquilo que

foi copiado no caderno ou respondido nos exercicios proposto pelos livros
(BITTENCOURT,2011,p.226-227)

E chamada de ““mesa’” de RPG, por causa da tradi¢do do jogo em se rolar dados em cima de uma mesa
dU]'ﬂ]llC as sessoes.
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Destacamos que itens prosaicos do cotidiano escolar como podemos usar dos
objetos tradicionais, como o proprio caderno, o livro, o lapis, a borracha, e ainda assim
trabalhar com o RPG. O que possibilita um dialogo mais amplo, porque a diferenga esta
em todo o contexto do jogo com a cultura, como a escrita, interpretagao,
reconhecimento, interagdo, constru¢ao das personagens, e o primordial, a imagina¢ao da
mestra ¢ das alunas. Outra vantagem de se trabalhar com uma mesa de RPG no ensino ¢
a possibilidade de se articular com a lei 10.639/2003°da nossa constitui¢do, que € uma
luta cravada na historia do nosso pais pelo movimento negro. Nos objetivos desta lei, é
proposto discussdes sobre a historia africana e afro-brasileira por todo ano letivo, e ndo
s0 em datas especificas, o que uma mesa de RPG pode nos ajudar neste sentido ja que
ndo tem tempo de duragdo, pode-se usar desta metodologia sempre, basta ter
criatividade para as historias e adaptar o jogo para sala de aula.

A implementagdo dos contetidos de Historia, cultura Afro-brasileira e Africana nas
escolas € uma luta constante do movimento negro no Brasil, em defesa da inclusdo, da
questdo do mito da democracia racial’ e do cumprimento da Lei 10.639/2003. “Abrir
um debate de fundo no seio do corpo docente brasileiro de todos os niveis de ensino,
assim como dos estudantes das disciplinas humanisticas, com o espirito de democratizar
o tema mediante a sua deselitizacdo corporativista.” Ou seja, a lei esta no mesmo
sentido que Carlos Moore destaca em seu “A Africa que incomoda” (2010).

O ambiente escolar (a sociedade em si) ainda € muito preconceituoso, além da
dificuldade de ensinar sobre a cultura Africana e Afro-brasileira pelas ideias pré-
concebidas sobre o assunto, geralmente ainda temos na base escolar professoras muito
tradicionais. Porém, essa lei veio para o comego de uma grande modificac¢@o, podemos
nos, exercermos nosso papel politico e ministrar aulas sobre a historia africana e afro-
brasileira, sem duvida, em todo o curriculo escolar, como nas disciplinas de Artes,
Literatura, Historia, Biologia, Geografia, Educa¢ao Fisica, Musica, entre outras. E isso

em todas as escolas de Ensino Fundamental e Médio das redes publicas e privadas. A

Altera a Lei ne 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes ¢ bases da educaciio
nacional, para incluir no curriculo oficial da Rede de Ensino a obrigatoriedade da tematica "Historia e
Cultura Afro-Brasileira", € da outras providéncias. Disponivel em:
hitps://www.planalto.gov.br/ccivil 03/1e1s/2003/1.10.639.htm Acesso: 08/12/2016.

70 mito da democracia racial ¢ um termo utilizado para retratar as questdes raciais no Brasil, como se o
brasileiro nfo sofresse discriminagio racial como em outros paises. O precursor deste pensamento foi o
escritor brasileiro Gilberto Freyre em suas obras. Hoje esta evidente que vivemos em uma sociedade
racista, e que sofremos um racismo velado.
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cultura Africana e Afro-brasileira € de total importancia para o entendimento das nossas
raizes historicas, € merecem reconhecimento nas escolas, assim como a cultura
indigena. A escola deve ser laica, entdo persistamos.

Neste sentido podemos falar de interdisciplinaridade®, que a lei 10.639/03 propde, e
usando do RPG como metodologia de ensino podemos dar aula utilizando dele como
recurso didatico. Para ficar mais claro, explicaremos sobre o recente RPG lancado e que
usaremos como referéncia para nossa mesa: “Afisi: Fdi¢do Barbara”®(2016) de Marcelo
Paschoalin'’.

E importante observarmos a Figura 1'!(abaixo) e algumas das referéncias egipcias
que sao trabalhadas logo na capa deste RPG, a arte € inspirada pelo papiro egipcio do
Rei Tut Cagando, um dos farads mais famosos do Egito Antigo. O rei Tut foi eternizado
pela historia como cagador, € na imagem € possivel notar a presen¢a de armas de caga,
como o arco e flechas. Também animais nos quais o auxiliava em suas cacadas,
podemos notar: uma aguia que representa as aves de rapina para caga, um ledo
selvagem, além de diversos outros simbolos que envolvem a cultura egipcia negra. O
“Atisi: FEdig¢do Barbara”(2016) ¢ uma edicdo que utiliza o sistema de regras
“Barbarians of Lemuria”criado por Simon Wash bourne, da Beyond Belief Games.
Isso explica o “Edi¢ao Barbara” na qual o autor Marcelo Paschoalin (2016) salienta no
titulo do RPG. E um sistema de regras extremamente facil e intuitivo, que emula bem as
situagdes encontradas em contos de espada e feiticaria classicas, e todas as regras estao

incluidas no livro:

8§ 2° Os contetidos referentes 4 Historia e Cultura Afro-Brasileira serdo ministrados no dmbito de todo o
curriculo escolar, em especial nas areas de Educacfio Artistica e de Literatura e Historia Brasileiras.

A influéneia egipcia, reflete-se aos povos que habitam o cendrio. A pele varia do bronzeado ao negro,
sendo rara uma personagem de tez clara, existem poucas e que vieram de regides distantes, e as crengas
diversas nos fazem familiarizados com a diversidade do continente africano.

“Marcelo Paschoalin nasceu 4 de janeiro de 1980, ¢ autor de Literatura fantéstica, e RPGs. Brasileiro, de
Sdo Paulo, e formado em Psicologia no ano de 2009.

' Todas as imagens dispostas nesta pesquisa foram retiradas da nossa versio do “Atisi: Edi¢do Barbara™
(2016).
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Figura 1: Capa do Atisi de Marcelo Paschoalin (2016).

Fonte: Paschoalin, 2016, capa.

Existem muitos livros'? sobre RPG, porém o “Afisi: Fdi¢do Bdrbara”(2016) é
diferente porque foca no contexto da civilizagdo egipcia negra (ressaltando que boa
parte da imagética acerca do Egito € na representacao de pessoas) € a construgdo das
personagens, que € nitidamente inspirada na cultura africana. Primeiro a criagdo das
personagens que remete a cultura de matriz africana quando a jogadora tem que definir
a sua terra natal, os idiomas, as crengas, cada caracteristica das regides do “Afisi:
Edi¢ao Barbara™ (2016) herda e permite associarmos aos povos africanos, ou seja, o
mundo que Paschoalin cria pode ser usado como referéncia para outros RPGs com esta
mesma tematica, o que € nosso objetivo, criar uma aventura com a estrutura do “Afisi:

Ldi¢do Barbara”(2016) e com conceitos que envolvam as nossas raizes historicas.

12Como os livros de RPG: Dungeons & Drangons (1970), Advenced Dungeons & Drangons (1989),
Gurps (Generic Universal Role Playing System) (19806), ¢ Vampiro, a mdscara (1992).
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Moore em seu “Racismo & Sociedade: novas bases epistemoldgicas para entender o
racismo.” (2007) ja nos explica sobre essa multiplicidade do continente africano:
A Africa manteve uma multiplicidade de formagdes sociais antes de qualquer
interferéncia européia. Naquele continente, existiam bandos de cagadores,
comunalismo, feudalismo ¢ muitos estados intermedidrios. A experiéncia de
Magreb ilustra a transicdo de um “modo de producéio™ a outro, bem como a

incidéncia de formas distintas de organizaciio da sociedade em convivio e
mantendo contatos (MOORE,2007,p.180)

Ja o criador do “Atisi: Fdicdo Barbara” (2016) Marcelo Paschoalin, nos leva a
refletir sobre as antigas civilizagdes egipcias'®, e a esséncia deste povo tdo diversificado.
A construcdo das personagens no “Atisi: Edi¢do Barbara™ (2016) representam essa
cultura, e a diversidade com o que podem ser apresentados a partir do RPG € de grande
relevancia para construgio do conhecimento e desconstrugio de esteredtipos. E uma
porta aberta e convidativa para ensinar sobre a cultura com um estilo diferente, e
inovador para a maioria das escolas.

Conforme observamos na Figura 2, logo adiante, também € possivel constatar a
influéncia egipcia que as responsaveis'* pelas artes internas se dedicaram, representando
assim o mundo de aventura e magia que esta edi¢do propde. Os adornos, os tragos
fisicos, e as paginas deste livro de RPG auxilia na criagdo de heroinas e herdis que
poderdo enfrentar perigos inspirados nas historias das (os) escritoras (0s)
estadunidenses: Robert Ervin Howard, Fritz Leiber, Michael Moorcock, Poul Anderson,
Marion Zimmer Bradley e Jessica Amanda Salmonson, segundo o proprio Marcelo
Paschoalin (2016): “investigando as pirdmides de Atisi, embrenhando-se nas matas de

"n

Kidhai, e atravessando as planicies de Javala

3Refere-se 4 Idade do bronze no Egito, segue em 3100 a.C, podemos ressaltar.
“Entre os responsaveis estio as (os) artistas Joyce Maureira, David Lewis Johnson, Earl Geier, Luigi
Castellani, Miguel Santos, lan MacLean, Diego Madia, ¢ William MacAusland.
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84-65: Tempastade de areia. Uma tempesta-
de de areia comeca a surgir, vindo de
nenhum lugar e indo para lugar al-
gum. Dizem que fenomenos assim séo
portais para outros [ugares, @ toda
porta abre para os dois lados, poden-
do tanto levar os herois para o
desconhecido ou trazer algo para jun-
1o deles.

66:  Pirdmide. O solo se torna cada vez

mais arenoso ate que, quando os he-

rois percebem, estdo diante de uma
piramide que até entao nao estava ali.

Como ela surgiu? Por quanto tempo

permanecera ali? Que mistérios es-

e

Figura 2: Onde contém propostas especiais para auxiliar nas

narragdes da mestra.

Fonte: PASCHOALIN, 2016, p.57.

E importante notarmos que o conhecimento produzido sobre o RPG tende a revelar
0 quanto nossa cultura classifica os jogos como forma de entretenimento, diversdo, e de
modo algum relacionam com a educacdo. Podemos dizer que o jogo “RPG” surgiu na
metade dos anos 1970, nos EUA, e no Brasil tomou-se conhecimento nos anos noventa
como aprofundaremos mais em outro capitulo da pesquisa. Enquanto mestra RPG, a
docente podera adaptar as aventuras para o curriculo escolar em suas tematicas
escolhidas para determinado ano, além da base que o RPG em si ja traz sobre cultura

egipcia, o que ira auxiliar na criatividade das alunas e professoras.
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1. CONTEXTO HISTORICO DO ROLE PLAYING GAME

O Role Playing Game (RPG) estadunidense surgiu na década de 1970, muito
influenciado pelos jogos de guerras que sdo os jogos de tabuleiro atuais, e a literatura de
John Ronald Reuel Tolkien'®) o autor da trilogia “O Semhor dos Anéis™ (1954). A
mistura de RPG e ensino ganha espago no Brasil desde 1997, pela pioneira tese de
doutorado de Sonia Rodrigues'®, vendo uma jungdo entre o jogo e a Literatura.
Apontando também a constru¢do importante de textos por parte das alunas, e ainda
mostrando que as sessdes de RPG em sala de aula (e fora dela também) despertam a
criatividade.

O contexto histérico do jogo € moldado de caracteristicas culturais, ou seja, como o
RPG e a ficgdo que o envolve sdo produzidas através do mercado de consumo no século
XX, neste sentido, € preciso pensar que o jogo € inventado e fabricado pela industria
cultural e que em média atingia principalmente a classe média e jovem, este contexto €
essencial porque explica em que meio o jogo surgiu, € 0s caminhos que ja tomou em
relagdo com a tecnologia e assim os jogos digitais online, nos quais encontram-se
ligados aos jogos classicos: como o RPG. Sonia Rodrigues (2004) em sua tese ja
considera o RPG como uma atividade ludica, coletiva e também verbal, isto é,
representa muito quando pensamos na educag¢ao e nas novas possibilidades didaticas.

Quando surge e explode o RPG, também surgem os livros de regras que os
ajudariam nas narragdes, deles podemos citar os mais conhecidos: AD&D'” (Advanced
Dungeons & Dragons) “GURPS '® (Generic Universal Role Playing System) e Vampiro a
mascara'®, doravante representados por suas siglas, esses sdo as premissas do RPG
norte americano nos quais Sonia Rodrigues analisa em seu livro “Role playing game e a
pedagogia da imaginagdo no Brasil” (2004), o jogo com regras definidas e aceitas

pelos participantes € uma atividade ludica e voluntaria, quando:

5] R.R. Tolkien (escritor, filologo, poeta e professor) é considerado o “’senhor da fantasia™ ¢ um marco
na literatura de fantasia com suas principais obras: 'O Hobbit”' (1937), “'O Senhor dos Anéis’ (1954-
1955), “°O Silmarillion’’(1984), que foram traduzidas em diversos idiomas, e continuam influenciando
geragdes até os dias atuais. Tolkien ¢ uma figura significativa para quem gosta, estuda e joga o Role
Playing Game, tendo mspirado diversos trabalhos cinematograficos, em quadrinhos e animagdes. Sem
davida um verdadeiro mestre em sua area de atuagio.

16 Escritora e jornalista, tem mestrado e doutorado em literatura pela PUC-Rio.

1" Advanced Dungeons & Dragons, em tradugiio simples: Masmorras ¢ Dragdes Avangado.

8Generic Universal Role Playing System, em traducfio simples: Sistema Genérico Universal de

interpretagdo de papéis.
1* Mundo fantéstico dos vampiros.
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Em pouco mais de duas décadas o RPG americano conseguiu evoluir por
meio da competénela, originalidade e “pilhagem” narrativa do AD&D ao
Vampiro. E uma trajetéria em dire¢éio ao mercado, & ampliagio da recepgiio
do RPG (RODRIGUES,2004,p.122)

O jogo ¢ praticado com o auxilio de folhas de papel, dados e canetas, todo o
cenario, personagens e situagcdes sdo imaginadas pelas jogadoras, algumas vezes
estimuladas com trilhas e efeitos sonoros ou desenhos, muitas vezes criados pelas
proprias jogadoras, varia a partir de que RPG esta sendo jogado, e também de como a
mestra narrara a aventura.

As duas origens (jogos de guerra e literatura de Tolkien) que podemos associar ao
RPG, sdo narrativas de atividades que por meio do combate e em busca de objetivos sdo
suas énfases que capacitam a producao de entretenimento.

O AD&D por exemplo, € a evolugao do D&D classico, criado por Gary Gygax e
David Arneson na década de 1970, com uma apresentagdo didatica de como jogar o
RPG e entrar no cenario da Europa na Idade Média, um jogo de fantasia medieval que
encantou pessoas no mundo inteiro e € referéncia até os dias atuais. Ja& o GURPS
produzido em 1986 por Steve Jackson, Sean Punch e David Pulveré é um modulo
basico de sistema de regras, que podemos encaixar qualquer cenario historico e de
fantasia, o GURPS delimita o calculo® e o software da narrativa, no livro contém
diversas se¢des escritas para facilitar o aprendizado do jogo e das regras. No Vampiro a
mascara langado em 1992 por Onyx Path Publishing, White Wolf, o livro de regras ¢
dividido em blocos para o melhor entendimento do mundo em que se passa, a literatura
¢ encantadora em seus detalhes sobre as ragas de vampiros existentes, como também em
relagdo ao humano, Sonia Rodrigues (2004) ressalta: /...] E interessante porque faz com
que todas as personagens tenham pontos fracos, medianos e fortes, o que os humaniza
[...]. Ambos os livros sdo importantes e ajudam no papel da mestra enquanto narra.

Podemos definir assim que o RPG tem a competéncia, a inovagao e além de tudo, ¢
um produto cultural, criar narrativas a partir dessas premissas € encontrar um mundo
admiravel em compreensao com a pedagogia da imaginagao que domina o escrever e o

ler, ou seja, uma maquina de narrativas e representagoes.

Rotagio de dados, até mesmo pontos de experiéncia, entre outros. O que nfio existe no MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game) que consiste nos jogos de interpretagdes, virtuais,
mais comuns dos anos de 1970 ¢ que foram baseados pelo classico D&D.
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2.1 O Role Playing Game como recurso didatico

E pelo ato politico que esta pesquisa tem com relagdo as causas raciais, e o intuito
de contribuir para a modificagdo do pensamento estereotipado e preconceituoso da
nossa sociedade com relagdo a populagdo africana e afro-brasileira (que vale salientar
somos todos nos, brasileiros, somos descendentes de negros, indios e brancos, mas
poucos reconhecemos a origem da nossa nagdo) € um convite para desfazer
permanentemente os estereotipos, € manter uma visao critica. Sobre personalidade do
povo brasileiro, Moore em seu “4 Afiica que incomoda: sobre a problematizacdo do
legado africano no quotidiano brasileiro™ (2010) destaca:

Num pais como o Brasil, onde as tradi¢des e culturas africanas nutrem
vigorosa, a personalidade do povo brasileiro, a empatia para com a Africa
apareceria como algo natural, mas ela no €, apesar de todos os brasileiros

serem herdeiros das tradigdes e cosmovisdes desse continente
(MOORE,2010,p.180)

Segundo Moore (2010) todas as produ¢des sobre a historia da Africa esteve
monopolizada por africanistas europeus, americanos e arabes, de visdao essencialista e
raciologica. Neste sentido, precisamos conhecer a historia da Africa para nos
afirmarmos como afro-brasileiras. Uma historia que foi negada por produgdes
eurocéntricas com enfoque na tragédia que foi a escraviddo, um exemplo dessa
realidade sdo as informagdes que temos nos livros didaticos, € preciso ensinar a partir
dos livros que foram escritos por africanas, ou que pelo menos demonstre o universo
que € o continente africano (no caso do RPG em questao, ndo ¢ escrito por uma africana
mas demonstra a cultura de maneira em que a valoriza), e principalmente toda a
influéncia da cultura no nosso pais. Também discutir a condi¢do humana na qual foram
obrigados a se encaixar, ou seja, transmitir a historia com critica faz toda a diferenca.

Moore (2010) ainda explica:

Considerando a visdo negativa sobre a Africa, que predominou na sociedade
brasileira durante tanto tempo, o primeiro desses problemas e, talvez, o de
maior significado, tem a ver com o pesado legado de fontes bibliograficas
eruditas “poluidas” (MOORE,2010,p.174-175)

A historia e cultura africana e afro-brasileira € imensa, ndo precisamos falar apenas
do periodo em que foram maltratados e condicionados a escraviddo, esse periodo ja foi

muito lembrado. A cultura e diversidade do continente precisa ser conhecida, nossas
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raizes historicas merecem ser ressaltadas, e finalmente para desenvolver o senso critico
das alunas, todas essas ideias sao coerentes, ¢ podem transformar.

”21 ¢ o quanto a interpretagio ajuda a

O que € mais escutado entre “rpgistas
conhecer da historia da personagem, no sentimento, nitidamente € se entregar e sentir na
pele (e ndo é uma definigdo cliché, acontece mesmo). Para entendermos o objetivo
principal da pesquisa € essencial explicar como aconteceria na sala de aula uma mesa de
RPG (temos um capitulo sobre a estrutura da mesa) com uma visdo diferenciada sobre
cultura africana e afro-brasileira, e desconstru¢do de preconceitos. Além da cultura nerd,
pop, geek?> que estd nos proporcionando entrar no mundo dos hobbies, atingindo
especialmente as criangas, ¢ adolescentes na qual essa especializagdo em educacao
étnico-racial esta preocupada. Diante disso, muitas narrativas sobre RPG ja foram
escritas pelas amantes do jogo, que geralmente sdo pesquisadoras da tematica e
aventureiras experientes procurando espagos para soltar seus pensamentos.

A sala de aula € um espago de construcdo dos sujeitos, € ao ensinarmos sobre
cultura africana e afro-brasileira, no intuito de construir uma sociedade que conhega sua
propria historia. O RPG € um jogo de produzir ficgdo, a maioria das jovens sdo
apaixonadas por narrativas de ficgdo, e porque ndo criar uma mesa de RPG que enfatize
nossa ancestralidade, e assim ultrapassar os limites da realidade com a imaginagao?
Sonia Rodrigues® por exemplo, foi pioneira nos estudos académicos sobre o tema do
RPG no Brasil, e defendeu sua tese de doutorado em literatura na PUC do Rio de
Janeiro em 1997 sobre o Role Playing Game. Um dos primeiros estudos a evidenciar
como as mestras e jogadoras de RPG se apropriam das personagens, da literatura, de
historias reais ou ficcionais para o potencial educativo e imaginativo. Atualmente ja

obtemos uma literatura consideravel sobre RPG e didatica®*, o que falta mesmo € por

2L Assim podem ser chamadas as pessoas que jogam RPG.

2205 nerds foram um dos primeiros grupos a lidar com cultura digital, por meio de foruns e discussdes.
Eles se¢ engajaram primeiro nesses processos digitais, ¢ isso fez com que houvesse uma transigfo dessa
imagem — diz a professora ¢ pesquisadora da Unisinos Adriana Amaral, uma nerd confessa que se dedica
ao estudo de subculturas juvenis.””  Disponivel em:  http://zh.clicrbs.com.br/rs/vida-e-
estilo/moticia/2015/05/quem-sao-os-nerds-e-como-essa-cultura-virou-pop-4767126.html Acesso:
14/12/2016.

Ba primeira tese de doutorado sobre RPG no Brasil foi a de Sonia Rodrigues: Roleplaying game ¢ a
pedagogia da imaginag¢do no Brasil, em 2004,

24A1ém dos muitos artigos e dissertagdes que podem ser encontrados na internet, podemos citar aqui
trabalhos como a tese de doutorado RPG E DIDATICA: alguns apontamentos tedricos (2008) de Schimit
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em pratica o que ja sabemos na teoria. Livros, teses, dissertagdes, e monografias sobre o
tema sao encontrados na internet, nas livrarias do nosso pais € no mundo, se a cultura
dos jogos € tdo presente, porque ndo usarmos dela para educar? Vamos levantar essa
bandeira!

As pesquisas em educagdo sempre focam em como ensinar, se as alunas nao dao
atencdo as aulas, e as julgam como entediantes, ¢ pensando nesse sentido que o RPG
mostra-se um método agradavel para se encaixar nas aulas. E ainda mais especifico,
para o estudo das civilizagdes antigas como nos propde a identidade do RPG '’ Atisi:
Edig¢do Barbara™ (2016), além da tematica central que € a cultura afro-brasileira.

E pensando também na desmistificacio dos assuntos de Historia da Africa no
curriculo escolar, que como aponta Leila Leite Hernandez em seu livro “4 A:ﬁ'ica na
sala de aula: visita a historia contempordnea’ (2008) ainda esta longe da realidade
pretendida, e € extremamente estereotipada. A ideia desta pesquisa € a propria
problematica porque nos inquieta a quantidade de tempo que vivemos em um sistema de
educagdo que precisa se desprender de tradigdes preconceituosas, € mostrar a verdadeira

Affica, e ndo a inventada. Sobre essa questdo, Leila (2008) disserta:

Assim, o conjunto de escrituras sobre a Africa, em particular entre as ltimas
décadas do século XIX e os meados do XX, contém equivocos, pré-nogdes e
preconceitos decorrentes, em grande parte, das lacunas do conhecimento,
quando ndo do proprio conhecimento, quande ndo do proprio
desconhecimento sobre o continente africano. Os estudos sobre esse mundo
ndo ocidental foram, antes de tudo, mstrumento de politica nacional,
contribuindo de modo mais ou menos direto, para uma rede de interesses
politico-econdémicos que ligavam as grandes empresas comercials, as
missoes, as areas de relagdes exteriores ¢ o mundo académico
(HERNANDEZ,2008,p.18)

A justificativa da escolha do tema desta pesquisa esta principalmente ligado ao
quanto nossa sociedade se mostra preconceituosa, por isso todas as agles de
transformag@o tém como objetivo educar para contribuir com uma nova visdo de
mundo, e assim produzir o conhecimento. Nos afirmarmos negras, indias, e brancas,
essa € a esperanca que temos quanto militantes, professoras, construir um mundo
melhor a partir do estudo, da sabedoria transmitida e adquirida com as alunas.

A Historia praticamente representa o estudo das transformagdes humanas, pensando

neste sentido que podemos afirmar a Historia como disciplina central para que através

Wagner Luis, o livro Roleplaying game e a pedagogia da imagina¢do no Brasil (2004) de Sonia
Rodrigues, ¢ o livro de Fernando Alves e Matheus Vieira: RPG & Fducagdo: pensamentos soltos (2012).
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dela os sujeitos (especialmente as alunas neste caso) compreendam as suas proprias
histérias, o processo do que vivemos, € consequentemente possam situar-se no mundo.
A transformagdo que buscamos nesta pesquisa tem uma forte ligagdo com a
desconstrugao do racismo, que € velado em nossa sociedade. Nao s6 o Brasil, mas
também o mundo precisa entender o processo do que hoje chamamos de racismo, e
admitir o quanto esse “fendomeno” atrapalha e mata muitas vidas todos os dias. Sobre
racismo, Moore (2007) destaca:

Assim, o racismo — fendmeno livremente surgido da consciéneia do homem,

portanto oriundo das instdncias que denominamos culturais — teria

desempenhado um papel determinante na elaboragfio da trama especifica que

desembocou no choque brutal entre o ocidente e o resto do mundo (MOORE,
2007, p. 216)

Além disso, mostrar que os jogos podem educar, € o quanto a cultura nerd esta
demonstrando isso quando notamos todo o interesse das jovens neste mundo de games,
ries, fil drinhos. Ou sej im d Hpri idiano® Iment
séries, filmes, e quadrinhos. Ou seja, usamos assim do proprio cotidiano*” (geralmente)
das alunas para produzir conhecimento. Além desta pesquisa também ser uma
experiéncia propria, porque ja temos uma mesa de RPG com base no “Aftisi: Edigdio
Bdrbara” (2016) de Marcelo Paschoalin, ndo praticada no ambiente escolar, mas
estudada com esse proposito educador para o ensino de Historia e conhecimento da
cultura africana e afro-brasileira. Elza Nadai, no livro “O ensino de Historia e a cria¢do
do fato”(2014) organizado por Jaime Pinsky nos leva a essa discussdo sobre a cultura

das proprias alunas, quando disserta:
Avangamos pouco, retrocedemos depois, temos ainda muita inseguranga na
organiza¢do de curriculos ¢ programas que possam ser direcionados para
captar a historicidade do momento e estabelecer dialogos entre o saber
escolar tradicional — a Historia institucional — e os saberes dessa populacio
que adentrou a escola. E preciso, entretanto, continuarmos trabalhando, no
sentido de ampliar o nosso conhecimente e nossa reflexdo sobre a sua

identidade como grupo ¢ agente historico (NADAI apud PINSKY, 2014,
p.34)

Podemos considerar assim, que o RPG motiva essa dindmica entre saber

institucional e o saber que adentra a escola junto com a populagdo. Se todas nods

251, . . ;
E interessante ressaltar que nem todos as alunas vio conhecer o RPG antes de apresentarmos, mas

trabalhamos aqui com a possibilidade de usa-lo como recurso didatico até mesmo com as alunas que ndo
tiveram contato com essa cultura de jogos. Faz parte da infancia gostar e desenvolver rapidamente o
interesse por brincadeiras, jogos, ou seja, o aprego pelo ladico.
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usufruimos das midias, ¢ um jogo como o RPG pode nos propiciar lembra-las e
problematiza-las, € interessante que a consideremos relevante e inovadora.

A metodologia do RPG, nesta pesquisa, busca ensinar conteudos e conceitos que se
referem a cultura africana e afro-brasileira, e a mesa de RPG pode ser composta pelas
alunas e professoras, esta tem foco no ensino de Historia, porém podemos evidenciar
uma interdisciplinaridade possivel, o que envolveria outras disciplinas, isso pela propria
esséncia do RPG que pode envolver qualquer esfera de conhecimento, ressaltando que
tudo depende da imaginagdo da mestra (professora) que ira construir as aventuras, e das
proprias aventureiras (alunas).

Muitas pesquisas sobre RPG e educagio focam nas teorias de Vygotsky e Piaget?
que sdo conhecidas mundialmente pela discussdo de socializagdo do individuo, a relagdo
social, cultura e a propria imagina¢do, principalmente relacionando a realidade da
crianga. E interessante ressaltar porque quando se fala em imaginagio, esta se falando
em RPG.

Italo Pereira (2016) formou-se em Histéria pela UEPB de Campina Grande, e sua
monografia foi sobre “O ser professor e o ensino de Historia com novas linguagens: o
uso do RPG em sala de aula” (2016), na pesquisa Italo nos conta sobre a experiéncia de

suas mesas de RPG, e o quanto foram satisfatorias, na mesa sobre Antigo Egito:

Com o término do jogo, os alunos ficaram bastante animados por terem
vencido a Esfinge e retornado com sucesso para o Monte Olimpo trazendo de
volta a chave roubada. Perguntaram repetidamente quando teria outro jogo de
RPG para ser aplicado e for dito que em breve teria um sobre Mitologia
Grega, para alegria dos alunos, rapidamente o proximo RPG foi aplicado
(PEREIRA,2016,p.41)

Pesquisando sobre mesas de RPG e ensino, s nos convencemos mais do valor
educativo do jogo e o quanto deveriamos naturalizar essa metodologia nas escolas, e
aprimora-la para o uso cotidiano. Assim, podemos envolver as alunas nas questdes
sociais durante as aulas, € ai que esta a esperan¢a de mudarmos a realidade do mundo. E

para entrar no proposito da educagao étnico-racial, mostrar e deixar definido que:

26 "Piaget privilegia a maturagdo biologica; Vygotsky, o ambiente social, Piaget, por aceitar que os
fatores internos preponderam sobre os externos, postula que o desenvolvimento segue uma sequiéncia fixa
e universal de estagios. Vygotsky, ao salientar o ambiente social em que a crianga nasceu, reconhece que,
em se variando esse ambiente, o desenvolvimento também variara. Neste sentido, nfo se pode aceitar uma
VISHO unica, universal, de desenvolvimento humano.”’ Disponivel em:
http://monografias.brasilescola.uol.com.br/psicologia/piaget-vvgotskv--diferencas-semelhancas.htm
Acesso: 14/12/2016.
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A escravizagdo de um ser humano por outro ser humano, seja qual for a razéo
ou ocupagio a qual estaria destinada tal forga de trabalho, ¢ sempre uma das
expressoes mais cruéis da dominagio na histéria da humanidade. Certamente,
essa forma de exploragdio, que arranca do ser humano o direito a sua
dignidade inata, ¢ odiosa e condenavel sem apelo (MOORE, 2010, p.170-
171)

Orientar o jogo?’ ¢ o papel da professora enquanto mestra RPG, e certamente este
momento ¢ propicio para o ensino, sobre brincar e adquirir conhecimento a0 mesmo
tempo. Além de serem momentos que beneficiam a educadora porque abrem caminhos
para recolher informagdes sobre os espagos das alunas, € no ato de brincar encontre a
possibilidade de dialogos sobre questdes sociais, e relagdes entre as proprias criangas.

Wagner Schmit em sua dissertacdo de mestrado “RPG FE EDUCACAQ: alguns
apontamentos teoricos” (2008) fez apontamentos tedricos sobre RPG e educagdo, nos
lembrando novamente sobre a importancia do jogo. Nao ¢ facil definir o RPG, mas

podemos estuda-lo, aplica-lo, e amar a sua metodologia:

Levando em consideragfio os apontamentos anteriores podemos definir o
RPG como um contemple as seguintes caracteristicas: ser uma contagdo de
historias interativa, quantificada, episodica e participatoria, com uma
contacdo dos atributos, habilidades e caracteristicas das personagens onde
existem regras para determinar a resolucfio das interagdes espontineas das
personagens. Além disso a historia € definida pelo resultado das agdes das
personagens e as personagens dos jogadores sdo as protagonistas (SCHMIT,
2008, p.48)

Para Johan Huizinga em seu “Homo Ludens” (2000) o jogo ultrapassa a realidade
fisica, e tem uma fungdo social. Devemos nos aprofundar no conhecimento sobre jogo
com o pensamento de Huizinga, e os dialogos que envolvem Sonia Rodrigues em seu
“Role playing game e a pedagogia da imaginagdo no Brasil” (2004), e por fim a pratica
que o livro “Anais do primeiro simposio RPG & educagdo”(2004) organizado por
Maria do Carmo Zanini propde. Construiremos interpretagdes sobre o jogo como

elemento da cultura a partir desses autores.

Sendo assim, consideremos a nossa propria experiéncia com o jogo, o desejo de
mudang¢a no ensino, e a esperanga na contribuicio de como nossas criangas vao

conhecer o mundo e sua propria historia. Persistamos.

27 . . . . .
Ou seja, o mesmo que conduzir as alunas durante toda a narrativa do jogo, orientando sobre os
acontecimentos, e agdes.
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3.0 JOGO COMO ELEMENTO DA CULTURA

As pesquisas em educagdo sempre focam sobre como ensinar, em porque as alunas
ndo ddo atengdo as aulas, e porque as julgam entediantes?®, é pensando nesse sentido
que a cultura de jogos manifesta-se como metodologias agradaveis para se encaixar nas
atividades escolares. Uma das obras que nos faz defender o jogo, e especificamente o
RPG como recurso didatico, € organizada pela Maria do Carmo Zanini o “Anais do
primeiro simpésio de RPG & EDUCACAO” (2004) um conhecimento sobre o RPG
pela Ludus Culturales®® que serviu de inspira¢do para muitas professoras, e de todas as
areas, a trabalharem com o RPG. Essa reunido de trés dias, que aconteceu no ano de
2012 em Sao Paulo, contou com a presenca de diversas pesquisadoras sobre o assunto,
além de uma grande parte da comunidade leiga que buscava entender a importancia do
evento. As discussdes, palestras € mesas de RPG montadas durante o evento foram um
sucesso, mas desde entdo ainda temos muito para estimular, principalmente em outros
Estados do pais, porque poucos sabem que esse jogo existe. Sobre a motivagdo que o

RPG traz para muitas profissionais da educacdo, Marcatto®® afirma:

O RPG cria a motivagio. O jogo ¢ motivador. Por qué? Porque a aventura
proporciona um motivo para a pessoa trabalhar aquele assunto. Se ndo ha
motivo, nio ha por que a pessoa estudar. E por isso que temos dificuldades
em sala de aula. Muitas vezes, temos dificuldade em dizer o motivo pelo qual
o aluno precisa aprender aquilo, qual seria a aplicabilidade do conhecimento
na vida dele, como no caso dos componentes da frase
(MARCATTO,2004,p.166)

Falar em motivagdo, recorda uma obra importante para a cultura de jogos: “Homo
Ludens” (2000) que foi escrita por Johan Huizinga em 1938, € considerada uma das
obras mais significativas dele, porque percebe os fundamentos da cultura humana, que é
a aptiddao pelo jogo. Analisaremos seus argumentos com relagdo ao jogo e a nossa

cultura, mais especificamente: leis, arte, guerra, filosofia, entre outros. Huizinga (2000)

8 Sem querer generalizar, e apenas salientando o que geralmente é observado em ambiente escolar.

2f; uma associacdo civil sem fins lucrativos, fundada na cidade de Sdo Paulo em 2002, E seu principal
objetivo ¢ promover qualidade de educagfo por meio de estratégias ludicas, ou seja, desenvolver jogos
educativos, realizar eventos, publicar materiais na tematica.

3Alfeu Marcatto ¢ um psicologo, que realizou pesquisas na drea de mudanga pessoal de atitudes e
desenvolveu uma metodologia propria, apresentada no livro 'O salto’ (1994). Na area de educagio,
adaptou o RPG para uso em sala de aula e publicou sua experiéncia no livro. Além de contribuir com o
livro organizado pela Maria do Carmo Zaninio ‘’Anais do primeiro simposio de RPG & EDUCACAO ™
(2004),
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afirma que o jogo ¢ mais antigo do que a propria cultura, ¢ muito mais que uma

atividade:

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definigdes
menoes rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os animais nfo
esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica. E-nos possivel
afirmar com seguranga que a civilizagio humana nfo acrescentou
caracteristica essencial alguma 4 1déia geral de jogo. Os animais brincam tal
como os homens. Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar
que, em suas alegres evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos
cssenciais do jogo humano. Convidam se uns aos outros para brincar
mediante um certo ritual de atitudes ¢ gestos. Respeitam a regra que os
proibe morderem, ou pelo menos com vicléncia, a orelha do proximo.
Fingem ficar zangados e, o que ¢ mais importante, eles, em tudo isto,
experimentam evidentemente 1menso prazer ¢ divertimento. Essas
brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma das formas mais
simples de jogo entre os animais. Existem outras formas muito mais
complexas, verdadeiras competigdes, belas representagfes destinadas a um
puiblico (HUIZINGA,2000, p.05)

Entdo Huizinga (2000) nos faz refletir sobre o que considera uma espécie de
necessidade bioldgica do jogo, ou seja, ligado a algo®' que ndo seja o proprio. Um
exemplo € o proprio fervor quando estamos envolvidos em um tipo de jogo, mesmo as
acdes bioldgicas (como o divertimento) ndo podemos explica-las. E interessante de se
pensar como Johan Huizinga (2000) notou que o jogo € muito mais que uma diversao,
que consegue transcender a vida humana. Se pensarmos, o que consegue transcender a
propria vida? A arte.

Segundo Sonia Rodrigues, a comunidade “rpgista” salienta sobre a arte no RPG, e
quanto o conhecimento a partir das personagens demonstram no sentimento da atuagio
a possibilidade de participar da narrativa do jogo, permitindo aos jogadores uma relagao
teatralizada das historias, podendo reverberar em uma aquisi¢do do conhecimento,
através de uma experiéncia ludica e rica ao fazer educativo. A cultura nerd, pop, geek
esta nos proporcionando entrar no mundo das mais jovens, ou melhor, das pessoas que

participam desse meio, e nos, como educadoras, precisamos estudar essas novas

3114 uma extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de definicdo da fungéo biologica do
jogo. Umas definem as origens e fundamento do jogo em termos de descarga da energia vital
superabundante, outras como satisfa¢fio de um certo "instinto de imitagido”, ou ainda simplesmente como
uma "necessidade” de distensdo. Segundo uma teoria, o jogo constitui uma preparagdo do jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole
indispensavel ao individuo. Outras véem o principio do jogo come um impulso inato para exercer uma
certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que o consideram uma "ab-
reacdo”, um escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma atividade
unilateral, ou "realizagio do desejo”, ou uma fic¢dio destinada a preservar o sentimento do valor pessoal
ete (HUIZINGA, 2000, p.05)
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tematicas e o que elas representam. Além disso, demonstrar que os jogos podem educar,
¢ 0 quanto a cultura nerd esta demonstrando isso, quando notamos todo o interesse das
jovens neste mundo de games, séries, filmes, e quadrinhos. Afinal, o que seria da ficgdo,
sem uma relagdo com a realidade? Sonia Rodrigues (2004) ja nos provoca sobre essa
ligagdo, as nogdes de ficgdo e realidade ndo sdo coisas que se oponham. Ao contrario, se
complementam. Uma precisa da outra para existir, reciprocamente.

O RPG, por exemplo, € um jogo inventado pela industria cultural que trata um
problema consideravel que abordamos neste contexto de envolvimento entre jogo e
cultura: as antigas formas de imaginar. Isto €, a representagao da atividade ludica que
Sonia Rodrigues destaca em seu “Roleplaying Game e a pedagogia da imaginagdo no
Brasil” (2004), quando discute que o estimulo do jogo tem seu objetivo no mercado que
se espalha e assim propde um contexto social que € representado de certa maneira a
partir disso, ou seja, 0 jogo pode preencher auséncias (nas narrativas) que existem em
nossa sociedade. Isso depende muito de como a mestra vai representar o seu papel, e
construir conhecimentos a partir dos contextos.

Neste mesmo sentido Huizinga (2000) afirma que o jogo ndo € material, € espirito,
entdo necessariamente existe uma realidade que néo € fisica. Notamos quando refere-
se ”A propria existéncia do jogo € uma confirmagdo permanente da natureza supralogica
da situagdo humana. Se os animais sdao capazes de brincar, € porque sdo alguma coisa
mais do que simples seres mecanicos.” (HUIZINGA, 2000,p.07) Concluimos que nio
somos simples seres maquinas, jogamos e sabemos disso, e em contra partida o jogo €
irracional, neste momento € que pensamos no jogo e na fun¢ao dele na cultura. O jogo

diferente de como uma crianga ou um animal reconhecem o ato, por Huizinga (2000):

Ao tratar o problema do jogo diretamente como fungdo da cultura, ¢ néo tal
como aparece na vida do animal ou da crianga, estamos iniciando a partir do
momento em que as abordagens da biologia ¢ da psicologia chegam ao seu
termo. Encontramos o jogo na cultura, como um e¢lemento dado existente
antes da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais
distantes origens at¢ a fase de civilizagio em que agora nos encontramos

(HUIZINGA,2000,p.07)

Entdo Johan Huizinga (2000) ressalta que podemos encontrar o jogo em toda parte,
como forma de atividade, por exemplo: no pensamento e pesquisa dele € considerado

nao as formas de impulsividades ou maneiras de como o jogo € praticado, mas a fungao
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que o jogo tem como cultura da vida. Assim ele analisa o que seria o primevo®? do jogo,
que ¢ exemplificado por: “o direito e a ordem, o comércio € o lucro, a industria ¢ a arte,
a poesia, a sabedoria e a ciéncia.” (HUIZINGA,2000,p.08) Ou seja, o jogo para
Huizinga (2000) em sua forma inspirou as grandes atividades humanas. Fica claro que a
justificativa da pesquisa € mostrar as bases da civilizagdo no jogo. Assim como 0s seus
capitulos sobre as fungdes culturais, também explana sobre o jogo e o direito, o jogo € a
guerra, 0 Jogo e a linguagem, 0 Jogo e a poesia, 0 jogo ¢ a arte, dentre outras. E sobre o

quanto o jogo nos parece uma fung¢io da vida, Huizinga (2000) ressalta:

Dado que nosso tema sdo as relagdes entre o jogo ¢ a cultura, ndo ¢
indispensavel fazer referéncia a todas as formas possiveis de jogo, sendo
possivel limitarmo-nos a suas manifestagdes sociais. Poderiamos considerar
estas as formas mais elevadas de jogo. Geralmente sdo muito mais faceis de
descrever do que os jogos mais primitivos das criancas ¢ dos animais jovens,
por possuirem forma mais nitida e articulada e tragos mais variados e
visivels, a0 passo que na interpretacdio dos jogos primitivos deparamos
imediatamente com aquela caracteristica irredutivel, puramente ladica, que
em nossa opinido resiste inabalavelmente a analise. Faremos referéncia aos
concursos ¢ as corridas, ds representacdes ¢ aos espetaculos, a danca ¢ a
musica, as mascaradas e aos torneios. Algumas das caracteristicas que vamos
indicar sdio proprias do jogo em geral, enquanto outras pertencem aos jogos
sociais em particular (HUIZINGA,2000,p.09)

Mas como todos sabem, o jogo € uma atividade ndo obrigatdria, nés podemos parar
de jogar a qualquer momento, € 0 que nos mantém jogando € o prazer que O jogo
proporciona na maioria dos casos. Sonia Rodrigues (2004) nos disserta sobre o prazer
de amar, de comer, beber, ler e entre outros prazeres que nao conseguimos explicar,
existe uma mensagem em nossa mente que nos faz sentir, e ter habitos para desenvolver
essas atividades, assim também acontece com 0 jogo.

Como o préoprio Huizinga (2000) disserta: o jogo € livre, e essa liberdade € uma das
principais caracteristicas. Outra caracteristica, que comunga com a da liberdade, € que o
jogo até para as criangas ndo € vida “corrente” ou “real” elas sabem que estdo apenas
“fazendo de conta”, porém para elas até mesmo a brincadeira € algo sério, mesmo com
toda a despreocupagdo de estar em uma brincadeira, o jogo envolve seriamente quem
esta participando dele. Se notarmos, Huizinga (2000) mostra que o jogo € um tipo de
intervalo da nossa vida cotidiana, € satisfatoria e de certa maneira se mantém uma

funcdo social de divertimento (e ndo so6 de divertimento) faz parte da vida. Além disso,

32Seria as raizes do jogo, ou o jogo primitivo.
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nos traz uma ordem, notamos essa questdo quando Huizinga (2000) disserta sobre o

jogo e a relagdo com o culto, o palco, o tribunal:

A limitagdo no espaco ¢ ainda mais flagrante do que a limitagao no tempo.
Todo jogo se processa ¢ existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Tal
como nfo ha diferenga formal entre o jogo ¢ o culto, do mesmo modo o
"lugar sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do terreno de jogo. A
arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo de
ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a funcdo de terrenos de jogo, isto €,
lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo
habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial
(HUIZINGA,2000,p.11)

Ou seja, Huizinga (2000) nos revela mais uma caracteristica do jogo que se
assemelha a cultura: as regras. Que podem ser encontradas em cultos religiosos, em um
tribunal, em um campo de futebol, entre outros. E todas essas atividades tém o seu
espago e tempo, formas de importancia variadas, porém a esséncia do jogo permanece

em cada uma. E a natureza do jogo. Notemos:

Se passarmos agora das brincadeiras infantis para as representacdes sagradas
das civilizagGes primitivas, veremos que nestas se encontra "em jogo" um
elemento espiritual diferente, que ¢ muito dificil de definir. A representagéo
sagrada ¢ mais do que a simples realizagio de uma aparéncia € até mais do
que uma realizagio simbolica: ¢ uma realizagdo mistica. Algo de invisivel e
mefavel adquire nela uma forma bela, real e sagrada. Os participantes do
ritual estdo certos de que o ato concretiza e efetua uma certa beatificacio, faz
surgir uma ordem de coisas mais elevada do que aquela em que
habitualmente vivem. Mas tudo isto nfio impede que essa "realizagiio pela
representaciio” conserve, sob todos os aspectos, as caracteristicas formais do
jogo. E executada no interior de um espago circunscrito sob a forma de festa,
1sto ¢, dentro de um espirito de alegria e liberdade. Em sua intengdo ¢
delimitado um universo proprio de valor temporario. Mas seus efeitos ndo
cessam depois de acabado o jogo; seu esplendor continua sendo projetado
sobre o mundo de todos os dias, influéncia benéfica que garante a seguranca,
a ordem e a prosperidade de todo o grupo at¢ & proxima época dos rituais

sagrados (HUIZINGA,2000,p.14)

O jogo em si e sua relagdo com a cultura, € perspicaz, porque é 0 mesmo que falar
do jogo de uma forma que ndo conhecemos, ou nunca paramos para pensar. Porém esta
tao indissoluvelmente ligado a cultura, bastou que uma (o) intelectual como Huizinga
(2000) ou como Sonia Rodrigues notasse e pesquisasse para nos esclarecer que o jogo é
muito mais do que conseguimos definir.A literatura trabalhada em Sonia (2004)
compara a literatura e a fic¢do (suas interligacdes) que entre existem uma fungio poética
que muitas vezes representa a vida, a beleza, as estruturas, imaginamos assim como

realidade e fic¢do, as quais sao eternizadas em obras de arte:

Todo ser humano real ¢ representado aos olhos de um outro ser, também real,
que o enxerga ndo necessariamente da maneira que ele € ou imagina ser. Na
vida, como na arte, existem representagdes, existe invencgdo sobre o que
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vemos e sentimos. A personagem ¢ baseada no ser humano sobre outro
tomado como matéria-prima, ou fonte de inspiragiio, ndo o ser humano em si

s6 (RODRIGUES, 2004, p.37)

Esta € a nogdo de jogo, personagens e sua expressao na linguagem que Huizinga
(2000) também trata como elemento cultural, no caso o jogo, e como pode mostrar-se
através da linguagem. E expressado pela linguagem o quanto a nogao de jogo € antiga,
quando Huizinga (2000,p.26) se refere aos sanscritos®®: “No sinscrito podemos
encontrar pelo menos quatro raizes verbais correspondentes ao conceito de jogo.”Em
varias linguas o jogo desde os primérdios da linguagem o designa como diferente da
competi¢ao, o que nos € interessante quando buscamos associar a cultura. Nas palavras
de Huizinga (2000,p.29): “Tudo parece indicar que o conceito de jogo abrange um
terreno muito mais amplo do que mouéev** ou mesmo ludere®; terreno este onde a idéia
especifica de jogo se dissolve inteiramente na de atividade e movimento ligeiro.”

Nos € evidenciado a partir de varias atividades humanas, e a linguagem nio esta
fora disso, na verdade podemos considerar que esta determinada por ela. Um exemplo
cultural que podemos citar é o pensamento dos gregos no “Homo Ludens” de Huizinga
(2000):

As razdes devido as quais a lingua grega estabelece essa nitida distingéio
terminologica entre o jogo ¢ a competi¢dio podem, em minha opinido, ser
explicadas da seguinte maneira. A concepg¢iio de uma nog¢do geral de jogo,
universal ¢ logicamente homogénea, ¢, como vimos, uma Invengio
linguiistica bastante tardia. Todavia, desde muito cedo as competi¢des
sagradas e profanas haviam tomado um lugar tdo importante na vida dos

gregos, adquirido um valor tdo excepcional, que as pessoas deixaram de ter
consciéncia de seu carater ludico (HUIZINGA,2000,p.126)

Essa distingao entre jogo e competicao em Huizinga (2000) € pertinente porque se
notarmos a competicdo tem todas as caracteristicas do jogo, mas estd voltada para a
diversdo, para o ludico. Podemos recordar também quando para os gregos o jogo estava
ligado nédo so a diversao, que € relacionada a competi¢ao, como também a vida comum
e suas atividades cotidianas, ou seja, 0 jogo como o proprio trabalho, o esporte, e dentre

outras relagdes. Podemos considerar assim como Huizinga (2000) o jogo como mais

#Refere-se as linguas e dialetos antigos da India, e que formaram a maioria das linguas do pais e de
paises vizinhos.

3Na tradugdio do grego “'mumEewv’” para o inglés refere-se a palavra “"'Play’ ou seja, jogar, brincar.
3 Contrastando fortemente com a heterogeneidade e a instabilidade das designagdes da funcéo ladica em

grego, o latim cobre todo o terreno do joge com uma Unica palavra: ludus, de ludere, de onde deriva
diretamente lusus (HUIZINGA, 2000, p.29)
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que uma atividade que proporciona diversdao, mas sim toda a pluralidade do jogo na
cultura.

Quando Huizinga (2000) relaciona o Direito com as caracteristicas do jogo € o mais
distante que podemos notar (ja que o jogo sempre € associado a diversdao) porque o
Direito € a area que esta ligada a seriedade, as acdes de ordem, e a maneira como 0s
individuos devem se comportar em sociedade. Se pensarmos um pouco, € nitida a
semelhanca quanto ao procedimento dos advogados de argumentar em favor ou contra
determinado cliente, revelando assim caracteristicas de uma competi¢do. Huizinga
(2000) explana sobre as regras no Direito que fielmente nos remete ao jogo € ao que

autodenomina de “fator agonistico™®:

Em todo e qualquer processo submetido a um juiz, sejam quais forem as
circunstincias, cada uma das partes estd sempre dominada por um intenso
desejo de ganhar sua causa. O desejo de ganhar ¢é tdo forte que nem por um
s6 momento seria licito esquecer o fator agonistico. Se isto ndo basta, por si
s0, para esclarecer as relagdes entre a jurisdi¢dio e o jogo, as caracteristicas
formais da pratica do direito apresentam novos argumentos a nosso favor. A
competigdo judicial esta sempre submetida a um sistema de regras restritivas
que, independentemente das limitagdes de tempo e de lugar, colocam firme e
Inequivocamente o julgamento no interior do dominio do jogo ordenado e
antitético. A associagfio ativa entre o direito € o jogo, sobretudo nas culturas
primitivas, pode ser analisada de trés pontos de vista diferentes.O julgamento
pode ser considerado como um jogo de azar, como uma competigdo ou como
uma batalha verbal (HUIZINGA,2000,p.60)

Ja que no Direito vai além de uma competi¢ao, e neste deve existir uma maneira
para manter a ordem em uma sociedade, o que esta ligada ao que podemos chamar de
uma luta entre bem e mal®’, nos dias atuais conseguimos fazer essa separa¢do acerca da
competicdo e do jogo, porque as proprias culturas foram se modificando, e qualquer um
de nods pode associar o jogo ao divertimento mais do que a seriedade. Mas Huizinga
(2000,p.63) ressalta que: “Para o espirito primitivo o fato de ganhar, enquanto tal, €
prova da posse da verdade e do direito; o resultado de qualquer competi¢do, seja uma
prova de for¢a ou um jogo de sorte, € uma decisdo sagrada, concedida pelos deuses.”
Nao conseguiremos contar quantos livros, filmes, ou desenhos animados retratam sobre
esse espirito primitivo, principalmente quando se tratam de obras sobre herdinas e

herois. Ainda hoje somos disseminadoras dessa ideia de jogo e regra, quando

36Qualquer comportamento social relacionado a luta.

¥E importante problematizarmos, sera que a nossa justica compreende-se em uma luta entre bem e mal?
Nio deveria ser assim, mas sabemos que a justica muitas vezes ¢ comprada. Entio, novamente
conseguimos associar o Direito e a justiga, com o jogo. Neste caso, nosso jogo politico-social.

33



conseguimos aceitar um julgamento por votos, as questdes que sdo decididas por uma
maioria, ou seja, de maneira democratica (no qual se perdeu em nosso Brasil, estamos
na luta para revive-la).

Em seu “Homo Ludens” (2000) Huizinga também esclarece sobre a rela¢dao do jogo
com a guerra, na qual sabemos, ambas sdo atividades mais antigas que a propria origem
das palavras, como disserta Huizinga (2000,p.68): “Chamar "jogo" a guerra ¢ um habito
tdo antigo como a propria existéncia dessas duas palavras.” Segundo Huizinga (2000) a
linguagem deve ter definido as coisas desta forma, desde quando surge uma palavra
para dar significado a algo. Quanto a luta, e a guerra, quando existem suas regras estao
assim ligadas as caracteristicas do jogo formal, e s0 ¢ aceitavel falar da guerra de
maneira em que os “protagonistas” dela, tomem as regras como essenciais. Mas como
diferente de muitos estilos de luta, a guerra tende a nao ser igualitaria. Huizinga (2000)
ressalta sobre quando esse carater do jogo como guerra se perde:

Esta condi¢do modifica-se desde que a guerra ¢ travada fora do dmbito dos
iguais, contra grupos que ndo sfo reconhecidos como seres humanos ¢
portanto, sfo privados dos direitos humanos — barbaros,diabos, pagfos,
hereges e "racas inferiores destituidas de leis". Nestas circunstincias, a
guerra perde inteiramente sua qualidade lidica e s6 pode permanecer dentro

dos limites da civilizagdo na medida em que os que nela participam aceitam
certas limitagdes, a bem de sua propria honra (HUIZINGA,2000,p.68)

Além da finalidade politica que geralmente vem junto com uma guerra, onde
podemos concordar que € uma maneira que os “lideres” encontraram para conseguir
poder, visibilidade, territorios € entre outros, mesmo que para iSso muitas pessoas
precisem perder a vida. Huizinga (2000,p.76) simplifica a relagdo do ludico com a
guerra quando ressalta que “A sociedade desce ao nivel da barbarie, e a violéncia
original readquire seus velhos direitos. A conclusdo de tudo isto € que sem espirito
ludico a civilizagdo € impossivel.” Entdo, as agdes que o humano € capaz de praticar
para ser o primeiro em alguma coisa sdo inacreditaveis, e quando a guerra perde o seu
valor ludico por esse tipo de agdes, perde-se também sua relacio com o jogo que
consideramos apreciativo, ou seja, com o respeito as regras. O pensamento de Huizinga

(2000) contorna esse argumento quando disserta:

Portanto resulta que o jogo so pode ser plenamente sentido ¢ apreciado como
ficgdo social ¢ estética. E por isso que o espirito da sociedade esta
constantemente procurando uma forma de evasfio nas belas imagens de uma
vida heroica que se realiza na dignidade do combate ¢ se situa no dominio
ideal da honra, da virtude e da beleza (HUIZINGA,2000.p.76)
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Nas “a¢Oes heroicas” sdo respeitadas as regras e automaticamente podemos
concluir que o fator ludico ¢ respeitado. Quando nos referimos ao heroismo logo
vemem mente as grandes obras de arte, literatura, poesia. Em alguns capitulos do
“Homo Ludens” (2000) Huizinga também relaciona o jogo com a poesia, com a
Filosofia, ¢ com a Arte. Quando ressalta “Toda a poesia da antigiidade ¢é
simultaneamente ritual, divertimento, arte, invengao de enigmas, doutrina, persuasao,
feitigaria, adivinhagdo, profecia e competi¢do.” (2000, p.88) Praticamente essa nogao de
poesia e jogo pode nos remeter por exemplo aos famosos repentistas e literatos de
cordel bem aqui no Nordeste do Brasil. Quando o jogo, o desafio, a competi¢do ou até
mesmo a brincadeira (sendo arte também) tem os elementos do jogo considerado
primitivo. O cordel € uma perfeita comparagdo neste quesito. Huizinga (2000) destaca
também que:

Em sua funcdo original de fator das culturas primitivas, a poesia nasceu
durante o jogo e enquanto jogo — jogo sagrado, sem duvida, mas sempre,

mesmo em seu carater sacro, nos limites da extravagancia, da alegria e do
divertimento (HUIZINGA,2000,p.90)

Na Filosofia, Huizinga (2000) nos mostra que a relagao com o jogo esta também na
esséncia dos sofistas®® gregos, que tinham fungdes intelectuais, por exemplo, muitos
eram providos de impressionantes conhecimentos, de arte e cultura, até mesmo as
proprias competi¢des. Argumenta Huizinga (2000, p.107), sobre como o jogo estava
envolvido na vida e cultura dos sofistas “Nele estdo presentes, portanto, os dois fatores
principais do jogo social da sociedade arcaica: o exibicionismo e a aspiragdo agonistica.
E conveniente lembrar que, antes do aparecimento do sofista propriamente dito.” Ou
seja, quando ainda era chamados de vates. E com os sofistas, era normal defender o
fator ludico que continham em suas atividades, e em seus discurso e escrituras. O
ludico, segundo Huizinga (2000) também aparece em Socrates e Aristoteles quando em
seus discursos eram classificados como taumaturgo®, e malabaristas. E como o proprio
Huizinga (2000,p.109) pontua “Se tudo isto ndo € suficiente para revelar a presenca de
um elemento ludico na filosofia, ha provas mais do que suficientes nos proprios

dialogos de Platao.”

3Lste pode ser considerado como um prolongamento da figura central da vida cultural da época arcaica,
que sucessivamente apareceu sob as formas do profeta, do feiticeiro, do vidente, do taumaturgo ¢ do
poeta, e cuja melhor designacio ¢ a de vates (HUIZINGA,2000,p.107)

39Alguém que concede milagres.
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Quando pensamos em arte, diversas manifestacdes surgem em nossa mente. E
Huizinga em seu “Homo Ludens” (2000)nos confirma este argumento quando sempre
esta sendo relacionando a arte com a cultura, e propositalmente com o jogo. Um
exemplo sdo as artes plasticas, que Huizinga (2000) contorna detalhadamente sobre o
que:

E certo que quando contemplamos certos exemplos dos riquissimos tesouros
das artes plasticas achamos dificil afastar a idéia de jogo e de fantasia, de
criatividade ludica do espirito ou das mios. O grotesco das mascaras de
danca dos povos selvagens, a monstruosa confusdo de figuras dos totens, as
distor¢@es caricaturais das formas humanas e animais, todos estes exemplos
parecem sugerir que o jogo ¢ a origem da arte. Mas ¢ apenas uma sugestéo
(HUIZINGA,2000,p.122

E ainda quando se refere as artes “musicais”:

Mas se no terreno das artes plasticas o fator ludico parece ter uma
importincia muito menor do que nas que chamamos artes "musicais”, o
problema muda da figura quando passamos da criacfo das obras de arte para
a maneira como elas séo recebidas pelo meio social. Neste caso verificamos
imediatamente que a habilidade plastica € um objeto de competigdo tdo
importante como qualquer outro. Na apreciagéo da arte também esta presente
aquele impulso agonistico cuja importdncia vimos ser imensa em diversos
dominios da cultura ( HUIZINGA, 2000, p.122)

Lembramos que o desafio e a capacidade artistica aparecem desde os primordios da
nossa civilizagdo. Podemos afirmar assim que as variadas competi¢des, a poesia, a arte,
a filosofia sdo estritamente ludicas, e que depois do conhecimento sobre o“Homo
Ludens”™ (2000) ¢ trabalhoso encontrar argumentos que batam com firmeza na teoria de
Johan Huizinga. A pesquisa foi arraigada na cultura de varios lugares do mundo
primitivo, e sempre fazendo uma ponte com a atualidade. Com toda a clareza da obra €
improvavel que ndo consigamos o elemento ludico presente nas sociedades, notamos

toda a importancia do jogo para existéncia da cultura. E em suas proprias palavras:

Nio foi dificil mostrar a presenca extremamente ativa de um certo fator
ludico em todos os processos culturais, como criador de muitas das formas
fundamentais da vida social. O espirito de competicdo ludica, enquanto
immpulso social, ¢ mais antigo que a cultura, e a propria vida estd toda
penetrada por ele, como por um verdadeiro fermento. O ritual teve origem no
jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a musica ¢ a danga
eram puro jogo. O saber ¢ a filosofia encontraram expressio em palavras e
formas derivadas das competi¢des religiosas. As regras da guerra ¢ as
convencdes da vida aristocratica eram baseadas em modelos ludicos. Dai se
conclui necessariamente que em suas fases primitivas a cultura é um jogo.
Niao quer 1sto dizer que ela nasca do jogo, como um recém-nascido se separa
do corpo da méae. Ela surge no jogo, € enquanto jogo, para nunca mais perder
esse carater (HUIZINGA,2000,p.125)
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E porque o “Homo Ludens’ (2000) e o “Roleplaying Game e a pedagogia da
imaginagdo no Brasil” (2004) sdo tao importantes para essa pesquisa sobre o RPG
como recurso didatico para o ensino da cultura Africana e Afro-brasileira? O RPG ¢ um
jogo que tem sua origem na arte, € com o decorrer da leitura desta pesquisa conseguirao
notar isso. Além da enorme contribuigdo que estabelecem para com a educagdo com
jogos, por causa de todas as reflexdes que a pesquisa traz, tornando-o principalmente
em um assunto s€rio, que precisa ser respeitado por todo seu valor. Precisamos desse
conhecimento para diminuir toda a discrimina¢do que ainda existe com relagdo aos
jogos na educagdo (e claro, os jogos que sdo considerados “esporte” ndo passam pela
mesma situagdo). Matheus Vieira em “RPG & EDUCACAO: pensamentos soltos”
(2012) nos revela sobre o quanto “Nao estamos ajudando as criangas a aprender a
diferenga entre a fantasia e a realidade quando permitimos que as fantasias delas
provoquem, em nds, reagdes que seriam mais apropriadas a realidade.” Ou seja, ndo
podemos “proibir” uma jovem de fantasiar, isso € censura, € violéncia. A imaginagao,
0s jogos, a arte, todos esses aspectos interferem na maneira de como as criangas
organizam seus sentimentos, € emocgdes, a partir disso procuramos desenvolver esta
relagd@o entre cultura e jogos.

O sistema educacional encontra valores e os repassa (isso € um tipo de cultura)
conduzindo assim saberes e modos que a sociedade guarda para si, antes de qualquer
coisa ¢ importante lembrarmos disso, e enquanto educadoras quebrarmos com a cultura
de conhecimentos acabados, fixos, e estaticos. Precisamos considerar as experiéncias
singulares, o processo de aprendizagem precisa desse suporte, € nos precisamos

considerar a cultura de jogos como elemento existente e transformador.

4. SESSAO DA MESTRA

A imagem abaixo do “Atisi: Edi¢do Barbara” (2016) é a que melhor sintetiza a
emogdo em jogar o Role Playing Game, porque demonstra muito do que o Role Playing
Game representa as jogadoras nas aventuras que participam. Podemos notar os rostos
curiosos ao analisar um mapa (muitas vezes sao usados em aventuras, a ideia de seguir
as missoes procurando determinados lugares), quando no detalhe da interagao na arte, o
toque no brago remete ao dialogo que o jogo desperta, vivenciando em suas imaginagoes

os desafios que a mestra propor:
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Figura 3: arte do “Atisi: Edi¢do Barbara™ (2016).

Fonte: PASCHOALIN, 2016, p.08.

A descri¢do do que um RPG possui, e todo o seu funcionamento, € essencial para
entendermos onde ele se torna educacional, ou seja, a forma como a comunica¢io no
jogo entra em nosso cotidiano € impressionante. Por isso, € interessante pensar em
novos recursos didaticos, que se encaixem nesse mundo contemporaneo. Uma mesa de
RPG geralmente € jogada de trés a seis pessoas, e antes de tudo € definido o RPG que
vai ser jogado, o que auxilia na construgio das personagens e que sistema de regras sera
jogado.

Para exemplificar, na dissertagao de Matheus Souza Rocha, intitulada “RPG: jogo
e conhecimento,; O Role Playing Game como mobilizador de esferas de conhecimento™

(2006). Podemos acompanhar no trabalho, o potencial do RPG como motivador dos
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ramos educacionais, e enquanto lazer constatamos sobre as pesquisas de campo que
desenvolveram para comprovar esta teoria, nas observagdes de mesas de RPG,
entrevistas com jogadoras e eventos com esta tematica. E por isso que no meio escolar,
0 jogo deve se adaptar para ser uma atividade com poucas regras, elaborado o recurso
didatico, deixando de ser apenas jogo em sua esséncia, encontrando o potencial
educativo.Tendo a tematica em vista, ¢ importante nos dedicarmos as instrugdes da
mesa:

140

- Usaremos do RPG de mesa tradicional®, no qual sé precisaremos de recursos,

como: lapis, papel, livros e uma boa imaginagao;

- As regras do jogo serdo adaptadas para o ensino infantil, ou seja, serdo tiradas
da mesa alguns detalhes que ndo influenciam na narrativa, como por exemplo a rolagem

de dados para toda e qualquer agao;

- Cada mesa ¢ chamada de “sessdo de jogo”, podendo ter varias sessoes que vao

depender do desenrolar da narrativa;

- Na sala de aula sdo adaptadas para o horario disponivel, de 45 a 90 minutos,

podendo retornar na aula seguinte;

- A mestra (neste caso, a professora) do jogo € como uma narradora da aventura,
ja as personagens interpretam suas personagens durante as aventuras, definindo suas

39668 com base no que a mestra narra,

- A mestra cria a aventura, € as personagens que envolvem a narrativa, chamados
NPCS*' sejam lendas ou fatos historicos, ja as personagens principais ajudam na
narrativa que vai sendo construida de maneira coletiva, além da rede de possiveis a¢des

na qual as personagens estdo sempre intervindo;

- O RPG ¢ jogado em grupo, portanto existe uma cooperac¢ao entre as jogadoras,
o que vem de um dialogo e troca de ideias, além de pesquisa e leitura. Preparemos as

fichas juntamente com as alunas, e soltemos os pensamentos!

%0 RPG na atualidade se divide em vérios sistemas, porém aprofundaremos um pouco mais no
tradicional (lapis, papel, livros). Ha uma variedade de sistemas, na qual ainda citaremos no
desenvolvimento do trabalho.

#No player character ou NPC ¢ uma personagem de qualquer jogo que nio ¢ controlado por uma
jogadora (no caso, controlado pela mestra professora) mas que se envolve de alguma forma no enredo.
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4.1 Roteiro da aventura

O foco central da aventura € desconstruir com as criangas os padroes de beleza das
princesas e principes nas quais a midia reproduz. Geralmente brancas, loiras e de olhos
azuis, em um reino de muitas riquezas e servos. Partindo dessa ideia fixada em nossa
historia da ficgdo: filmes, literatura, jogos, € entre outros. Esta aventura contribui para
que as criangas negras sintam-se representadas, e assim reconhecidas. No “Afisi: Edi¢dio
Bdrbara” (2016) existe mas nascidas em diversas regides, com suas especificidades,
ocupagoes, e € nesse contexto do RPG que o roteiro foi criado. Quando as personagens
forem construidas, seguindo o modelo que daremos nesse capitulo, ja com as

modifica¢des de ficha adaptadas para o ensino infantil.

Na fic¢do que € apresentada para este publico geralmente tendem a priorizar a
identidade racial branca, por exemplo, as narrativas das princesas brancas e seus
principes também brancos. Como criangas negras sentem-se quando ndo sdo
representadas como princesas ou principes? N3o se reconhecem negras, no minimo.
N3ao querem ser negros, porque afinal, quem quer ser descriminado? Quase nunca sio
representadas. As criangas negras aparecem a margem, a filha de um servo, talvez,

como princesa € mesmo uma raridade.

Pensamos em uma aventura que represente essas criangas e as facam pensar na
etnia negra em outra perspectiva, assim cresceriam em contato com uma auto estima
consideravel em relagdo com a identidade racial negra. O reconhecimento em ser negra,
principalmente para criangas no ambiente escolar, € preciso uma representatividade em
todos os aspectos, é com esse objetivo que o continente africano no século XVII** sera
representado (as criangas entendem como “ha muito e muito tempo atrds™) e que

desenvolvemos uma narrativa envolvendo a cultura africana neste periodo de reinados.

#2Jsamos o livro de Allan Bethwell: Historia geral da ;"l:ﬁ'.fca, J: Africa do século XVI ao XVIIL, para
pensarmos diversas questdes da temporalidade, o que influenciaria na narrativa da aventura, ¢ usando o
mundo fantastico que Marcelo Paschoalin criou em “Atisi: Edigdo Bdrbara’(2016) quando na
construgiio das personagens, regides, nomes, aparéncia ¢ entre outros.

40



Baseado no RPG “Atisi: Fdi¢do Barbara” (2016) criamos um roteiro € uma
personagem para servir de exemplo®. Para seguir a estrutura do RPG (p. 6-8) e criagdo
das personagens (p. 12-23) podemos encontrar nestas paginas os primeiros passos para
se construir as personagens com as criangas. Depois de criadas as caracteristicas, como:
terra natal, ocupagdes, idiomas, aparéncias e crengas, podemos escolher nomes para
cada personagem nas paginas (p. 100-109). O “Atisi: Edi¢do Barbara™ 2016) tem o
modelo de ficha* no final do RPG, porém, optamos por ndo usar o modelo por se tratar
de criangas e adaptagdo escolhida para simplificar as personagens, assim usaremos

apenas o caderno, e seguird como o modelo abaixo™®:

- Nome: Sansara (princesa de Atisi); Terra natal: Atisi; Ocupagdes: Dangarina, e
lutadora; Idioma (comum de Atisi): Atisit e Gotaii; Aparéncia: As atisianas s3o negras,
cabelos (com trancgas, fitas coloridas e tiaras) e olhos escuros; Crencga: As atisianas
cultuam muitas deusas (es). Podemos evidenciar que o “Afisi: Fdi¢do Barbara”
(2016)também se preocupa com a facilidade, disponibilizando assim diversas paginas

de nomes (grande parte de origem africana ou oriental):

#(Caso alguma professora queira trabalhar com o RPG, e seguir as instrugdes basicas de uma aventura,
ressaltamos que ¢ essencial ter a obra na qual seguira a estrutura, o “Atisi: Edigdo Barbara’ (2010) esta
disponivel online, por exemplo. E para obter a obra fisica, também encontra-se online para venda.

4Seria a ficha da personagem, onde podemos depositar todas as informagdes para usar durante as sessdes,
a exemplo disponibilizamos em anexo a versdo da ficha do “‘Atisi: Edigdo Barbara’ (2016), porém,
podemos usar tranquilamente o caderno das alunas para depositar as informagdes.

SCom o “Atisi: Edigdo Barbara’’ (2016) em mios, seguiremos as instru¢des para criagio de todas as
fichas, juntamente com as criancas.
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Figura 4: lista de nomes para construgdo das personagens.

Fonte: PASCHOALIN, 2016, p.100.

Apos as principais caracteristicas podemos criar uma lore*® para cada personagem

(com a respectiva crianga). Exemplo:

Sansara é uma princesa®’ determinada, que ama suas aulas de luta, ama dancar, e
seu objetivo é um dia conseguir defender de qualquer mal o seu reino, nenhuma
distragdo conseguira atingi-la, ndo se depender dela. Desde muito nova, Sansara foi

incentivada pela sua mae Nissa, e seu pai Hukai a se dedicar as artes, ambas cuidam

“®Em sua tradugfio literal do inglés “’lore’” significa “’sabedoria’” mas no contexto do RPG, é para definir
a historia da personagem, uma sinopse, assim podemos dizer.

#7Usaremos “’princesa’’ niio para ressaltar um titulo de nobreza, e sim para desconstruirmos com as
alunas a visdo de princesa que elas sdo ensinadas a ter. E interessante trabalhar a palavra, ja que é uma
expressiio tio recorrente de nos depararmos em midias infantis.
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dela com muito amor. A menina os ama, e pretende sempre as orgulhar com o seu

talento.

Faz-se necessario ressaltar que na /lore, podemos inferir sobre cada crianga, pela
forma como demonstram sobre sua realidade social, cotidiana, € os sonhos que
pretendem realizar ao construir suas personagens. A imaginagdo, junto com a
interpretacdo que podemos expressar com o RPG proporciona um didlogo entre
realidade e ficgao, além da relagdo aprofundada e comunicativa entre aluna e professora

(aventureira e mestra).

Esta ficha*® é um exemplo da personagem criada de maneira simples, adaptada para
criancas do ensino infantil e que nas paginas ja especificadas podem ser encontradas
varias regides e caracteristicas para desenvolver outras personagens com a turma. Agora
. 549 o . 50 S
iremos entrar na narragdo™ : situacdes, personalidades (npcs’) e as complicagdes que
pensamos para desenvolver o inicio®' da aventura. Vamos comegar pelas descrigdes do

ambiente e personagens (feitas pela mestra e narrada para as personagens):

As princesas e principes de Atisi sdo diferentes das que costumamos encontrar,
porque no mundo delas ndo existem castelos exuberantes, e com servospara todos os
lados. Existem tribos nas quais trabalham colaborativamente para manter a ordem, a
sobrevivéncia, e a fé nas (os) deusas (os). Cada regido de Atisi tem as suas
particularidades, seja o idioma, ou a crenga, o importante € a harmonia e o respeito em

que as determinadas tribos construiram.

Todos os anos compartilham na capital de Atisi (Atis), uma feira chamada de “aura
inspiradora” onde colocam em exposi¢do, desde equipamentos de caga, pesca, combate,
aos alimentos de subsisténcia das tribos. Nesta feira anual, as princesas sempre se
reunem para brincar em um espago vasto perto da floresta nas localidades de Atis, que

também € perto da feira onde seus familiares estavam envolvidos demais para tomar

“8Consta nos anexos da pesquisa.

986 a mestra tem acesso ao roteiro antes da aventura comegar, o desenvolver estd quando sio colocadas
as situacdes a serem resolvidas, ou seja, as complicagdes, ¢ também as personalidades que a mestra
interpretara.

%0No player character, em uma tradugiio simples: personagem nio jogavel. E que sdo controlados pela
mestra.

31 A aventura precisa de algo parecido com um roteiro de cinema, que especifique situagdes, locais, npes
(que sdo comandados pela mestra) e também as complicagdes que dardic margem as agdes que a turma ira
tomar quando colocadas em questio.
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conta de tantas criangas... A melhor op¢do era junta-las e alguém ficar de olho, neste
caso, uma das mulheres mais antigas de Atis, avd de Sansara, chamada Suni. Ela estava
em sua velha cadeira, feita do artesanato de sua localidade, muito confortavel, tanto

quanto, que a fez adormecer...

La estava Sansara e as outras princesas e principes, suas roupas coloridas
ofuscavam o olhar quando sol batia, entdo, procuraram a sombra do maior boaba que
existia ali perto, neste meio tempo, entre comidas e travessuras, a menina Sansara se
perde das suas amigas... E agora, o que poderia ter acontecido com ela? E o que faremos
para encontra-la?

Diante disso, fica evidente que as situagdes foram colocadas, quando a princesa
Sansara se perde, e podemos iniciar a participagdo e interpretagdo das criangas que
estardo jogando o RPG. E que resolverdo junto com a mestra as complicagdes que
possam (e virdo) ao iniciar um resgate. A pergunta tradicional é: qual € a sua agao?
Como se trata de criangas, e o inicio da aventura, provavelmente a mestra tera que
facilitar colocando opgdes, como: Que tal comegar a buscar pistas? Na mosca! A menina
Sansara € muito esperta, € comegou a jogar as fitas do seu cabelo no chao para que
facilitasse a busca por ela. A partir dai, so colocando em pratica a aventura, para o
desenvolvimento das demais personagens (no caso, as criangas) e suas agoes.

Considerando o roteiro da aventura, podemos constatar onde sdo trabalhadas as
especificidades importantes para discussao Afro-brasileira e Africana, ja que a nossa
preocupagdo € a identidade racial das criangas negras brasileiras, e a necessidade de
representatividade em todos os ambitos da sociedade, as quais requerem um
desenvolvimento urgente em nosso pais. E porque ndo encontrarmos esse meio com

ludicidade?

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisarmos as abordagens didaticas que a educacdo tradicional mantém,
encontramos os problemas que sdo objetos da maioria das atuais pesquisas em
educac¢do: considerar 0 meio em que vivemos para construirmos nossas aulas. Ou seja, €
importante produzirmos uma educagédo que inclua as tecnologias que hoje nos rodeiam.
E especificamente o jogo, que nos faz enfrentar desafios e supera-los, seja qual for o

jogo, existe a esséncia em atrair e fantasiar um futuro vitorioso.
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A vida ja é estranha o suficiente para termos que viver sem o ludico, despreza-lo na
educagao seria escolher continuar convivendo com o ensino que foi dado aos nossos
avos, e nos ja mudamos, ndo € mesmo? Nossa geragdo € outra, temos novos interesses e
a educag@o precisa considerar essas questdes de temporalidades. Outro fator importante
para conclusdo desta pesquisa € que aos que conhecem o RPG, e atuam através dele, é
representativa € pode confirmar suas certezas quanto ao potencial educativo do jogo, as
novas possibilidades, e as praticas de entretenimento, o que ainda ndo tem lugar na

maioria das salas de aula que conhecemos hoje.

E pertinente ressaltarmos também sobre os aspectos que envolvem a tematica Afro-
brasileira e Africana na qual estamos sugerindo trabalhar, ou seja, a aproximagio que a
aventura juntamente com o “Afisi: Edi¢cdo Barbara” (2016) e as relagdes com a
“cultura de valorizagdo” do fenotipo branco, e em contra partida, o silenciamento do
fenotipo negro nas midias para as criangas, nos demonstram a importancia de ser
trabalhada para desconstrucdo dessa realidade. O objetivo esta vinculado a questao de
apresentar uma possibilidade de analise dos padrdes das princesas e principes, a partir
do RPG, utilizando do jogo para o ensino, que contribuira com a formagdo de
estudantes criticas, participativas e que dominem as ideias transmitidas através da
aventura.Nas quais, estas narrativas podem ser construidas em determinados padroes
societais, nos revelando a capacidade do RPG em transferir conhecimentos, e em
especifico sobre a cultura Afro-brasileira. Precisamos identificar a necessidade de
inovagdo no ensino, partindo do ponto que as tradicionais metodologias de ensino nao
sdo mais suficientes para a melhoria da interatividade escolar e a construgdao do

conhecimento na contemporaneidade.

Ha tempos haviamos tentado escrever sobre como as vivéncias diarias com a
pesquisa em questdo nos encaminha para recusa em “termina-la” simplesmente por ndo
termos uma educag¢ao que envolva a cultura de jogos, e claro, a consciéncia de que
independente do que escrevemos aqui, estara nos papéis, na web, mas ndo onde
queremos atingir que € a educacdo pratica, cotidiana. Enfim, a pratica em ambiente
escolar é o que nos preocupa e ainda é quase nula, atuar de maneira diferenciada na
educagdo e notar que esse conjunto de palavras possibilitaram pensar e discutir sobre
novos recursos didaticos € o que podemos colocar como concluido nesta pesquisa.
Matheus Vieira em seu “RPG & Educagdo: pensamentos soltos™ (2012) ressalta que

tendo em vista pesquisadores para essas tematicas, a contribui¢do e os planos que sdo
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propiciadas € exatamente o que podemos chamar de primeiros passos, mas que ainda
surpreendera. Ao longo dos anos esperamos que algo mude na nossa educagao, € € por
meio dos seus aspectos relevantes que se destacara nossas novas abordagens

educacionais. Avante!
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