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RESUMO

O presente texto objetiva discutir algumas bases do conhecimento histérico escolar e as
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contribuicdes teoricas de Paul Ricoeur e Jorn Risen serdo de grande importancia.
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ABSTRACT
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The present text has as its objective to discuss some basis of the historical scholastic
knowledgement and the ways "RPG"™ game of characters' interpretation may be a powerful
tool on the intelectual operations' development with the temporalities and on the reelaboration
of the basic education students' historical counsciousness. For that, the theorical contributions
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INTRODUCAO

“Q ensino da historia contribui para construir cidadaos enraizados numa comunidade de
memoria livremente escolhida, e ndo temerosamente preservada, sem arrogancia, aberta
a outras solidariedades que ndo a da nagdo. Assim, & necessario que se cruzem oS
caminhos da participagdo numa comunidade e os da tolerancia. Mas o professor de
historia ensina também o rigor critico. Quando é necessario ordenar um discurso sobre o
mundo, confusamente desenhado pelos furores de uma atualidade lancada, sem

hierarquia nem recuo, para as telas da televisdo, entdo a histéria pode ajudar a tomar
essa distancia indispensavel ao exercicio do pensamento livre”. (BORNE: 1998. p.

133)

A naturalizacdo das realidades sociais, culturais, relacbes de poder e elementos da
cultura que formam a nossa sociedade é um fato comum entre os estudantes da educacao
basica em nosso pais. A dominacdo que alguns grupos exercem sobre outros, 0s sistemas de
governo, o0s percursos da economia, bem como as multiplas manifestagdes culturais s&o vistas
por alunos e alunas como algo natural e acabado, ndo como construc@es historicas baseadas
na acdo dos homens no tempo. O perigo disso reside muitas vezes na aceitacdo de um
conjunto de injusticas e praticas politicas e sociais carregadas de abuso e violéncia como fatos
incontornaveis a serem passivamente aceitos. O noticiario jornalistico diario repleto de casos
relacionados ao racismo, & homofobia e & violéncia fundada na intolerancia religiosa ndo me
deixa mentir.

O conhecimento histdrico e o contato com os mecanismos de sua produc¢do prestam-se
a oferecer um contraponto importante a essa maneira ndo critica de interpretar o mundo criado
e vivido pelos homens. Compreender a dindmica das realidades sociais e as relagdes entre o
homem e o0 tempo surge como um artefato importante a servico da reelaboracdo das
consciéncias histéricas num patamar mais complexo, como desenvolverei, ao longo desta
dissertagdo, em que a atuacdo dos homens como sujeitos em (e de) uma determinada
temporalidade é vista como responsavel pelas mudancas e permanéncias no devir das
sociedades.

Os procedimentos de investigagdo e abordagem do passado precisam submeter-se a
critica da ciéncia da historia, para que ndo passemos de uma passividade em relacéo ao tempo
para uma imposicdo arbitraria de visdes miticas ou apenas “convenientes” sobre o passado
humano. De acordo com o historiador Eric Hobsbawn em seu artigo “Dentro e fora da

Historia” o passado pode ser mobilizado para justificar um conjunto de acOes e atitudes do
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presente e este processo ndo passa necessariamente pelo compromisso com a “verdade
historica™, mas, muitas vezes, com ideologias étnicas, nacionalistas ou fundamentalistas. A
utilizacdo de mitos fundadores que possam orientar politicas cuja demanda situa-se no
momento presente € um dos usos comuns do passado, seja por nacdes ou por grupos no
interior da sociedade. Para Hobsbawn “O passado legitima. O passado fornece um pano de
fundo mais glorioso a um presente que ndo se tem muito que comemorar”. (HOBSBAWN:
2013. p. 18). O caso do Paquistdo € um exemplo concreto de como tais mitos de origem
manipulam o passado para justificar interesses politicos especificos do tempo presente. Nas

palavras do autor:

“Eu me lembro de ter visto em algum lugar um estudo sobre a civilizagdo antiga das
cidades do vale do Indus com o titulo Cinco mil anos de Paquistdo. O Paquistdo nem
mesmo era cogitado antes de 1932-3, quando o nome foi inventado por alguns
militantes estudantis. Apenas se tornou uma demanda politica séria a partir de 1940.
Como Estado apenas existiu a partir de 1947. Ndo ha nenhuma evidéncia de haver mais
conexdo entre a civilizagdo de Mohenjo Daro e os atuais governantes de Islamabad que

entre a Guerra de Troia ¢ o governo de Ancara (...)”. (HOBSBAWN: 2013. p. 18-
19)

Em seu outro artigo intitulado “Ndo basta a histéria de identidade” 0 historiador
britanico analisa a dualidade entre a explicacdo histérica ancorada nos procedimentos
epistemoldgicos caracteristicos da disciplina e as narrativas memoriais gue, interessadas na
construcdo e na preservacgdo de determinadas identidades, ndo se preocupam com a evidéncia,
tdo cara aos historiadores que advogam a favor da cientificidade na Historia.

Ao analisar o debate realizado entre historiadores, intelectuais de outras areas,
sobreviventes da Resisténcia e descendentes das vitimas na conferéncia sobre o massacre de
Civitella, Hobsbawn apresenta os termos complexos em que se realizam a tarefa do
historiador. Em grande medida os relatos e narrativas memoriais dos muitos presentes na
conferéncia eram orientados por questdes politicas, emocionais e existenciais. O discurso
narrativo da aldeia onde em 1944 nazistas realizaram o massacre é apontado pelo autor como
parcialmente mitologico. Segundo Eric Hobsbawn “(...) essa narrativa memorial era um modo

de acertar contas com um trauma tdo profundo para Civitella della Chiana quanto o

! Entendo a nogdo de “verdade historica” aqui ndo como uma verdade tinica, absoluta e incontestavel, mas como
o resultado possivel e provisorio da pesquisa histérica comprometida com a interpretacdo das evidéncias e
vestigios deixados pelos homens do passado. Interpretagdo sempre realizada a luz de um conjunto de problemas
e questdes que movem o pesquisador no presente.
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Holocausto para a identidade do povo judeu”. (HOBSBAWN: 2013. p. 365). Toda essa
questdo mostra a necessidade de o historiador operar temporalmente no cruzamento entre
passado e presente, além de dar relevo ao trabalho do profissional com as evidéncias, com as
fontes histdricas.

Tanto no ensaio “Dentro e fora da Historia” quanto em “Ndo basta a historia de
identidade” 0 autor chama a atencdo para as implicacBes politicas e sociais do trabalho do
historiador, chegando a atribui-lo a alcunha de “ator politico”. (HOBSBAWN: 2013. p. 19).
Nos dois textos Hobsbawn tem como preocupagdo combater a visao “pc')s-modernistat”2 da
historia, a qual, por confundir histéria e ficcdo, acaba por considerar legitimo todo e qualquer
relato sobre o passado. Esse relativismo extremo pode criar armadilhas perigosas contra as
quais os historiadores comprometidos com a verdade historica e com as implicacdes sociais e

politicas de sua profissdo devem se levantar.

“Eu costumava pensar que a profissdo de historiador, ao contrario, digamos, da de fisico
nuclear, ndo pudesse, pelo menos, produzir danos. Agora sei que pode. Nossos estudos
podem converter-se em fabricas de bombas. (...) Temos uma responsabilidade pelos
fatos historicos em geral e pela critica do abuso politico-ideolégico da histéria em

particular”. (HOBSBAWN: 2013. p. 19, grifos meus)

Para garantir o cumprimento da responsabilidade referida na citacdo acima é
fundamental ao historiador distinguir a histéria do mero relato ficcional e nesse sentido deve-
se apelar para o que Hobsbawn chama de “a supremacia da evidencia”. (HOBSBAWN: 2013.
p. 371). De certo modo, na medida em que o texto dos historiadores se vale de composi¢des
literarias ele pode ser aproximado a ficcdo, mas a substancia desta, a sua matéria-prima é
composta por “fatos verificaveis”. Para o autor a existéncia, por exemplo, dos fornos nazistas
ndo esta a mercé de relativismos interpretativos. Sua existéncia concreta pode ser comprovada
por meio de “evidéncias”. Para sustentar tal argumentagdo ele compara o procedimento dos
historiadores em seu oficio a dinamica dos julgamentos em tribunais de justica. Para provar a
culpa ou a inocéncia de um acusado no banco dos réus os profissionais da lei ndo recorrem ao
relativismo que tanto agrada aos “pds-modernistas”, mas as evidéncias, mostrando que,
muitas vezes, “(...) a diferenca entre fato histérico e falsidade ndo é ideoldgica”. Portanto, é

recorrendo a evidéncia que o historiador desconstroi mitos sustentados em anacronismos e

2 Aqui me refiro especificamente as abordagens historiograficas que ndo fazem distingo entre o relato historico
e o relato ficcional.
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cumpre sua responsabilidade publica. Cabe ressaltar que as histdrias de grandes comunidades,
sejam nagBes ou grupos sociais, étnicos, etc., apoiou-se no trabalho de historiadores, cronistas
ou antiquarios e que tais profissionais sdo muito responsaveis pela criagdo das visdes sobre o
passado que permeiam a sociedade, visfes estas que se disseminaram por diferentes meios,
seja via materiais didaticos, bancos escolares ou outros.

Esta pesquisa de mestrado se inscreve justamente no movimento de valorizar os
desafios levantados pelo historiador Hobsbawn para pensar o ensino de Histdria na educacao
basica. Trata-se assim de incorporar na reflexdo sobre o ensino desta disciplina escolar
questBes incontornaveis na producgdo desse conhecimento, tais como as questdes relacionadas
“as temporalidades, "a construcdo identitaria e “a reelaboracdo didatica de sua cientificidade .

No caso da primeira questdo, o desenvolvimento de uma compreensdo mais elaborada
acerca das temporalidades, pode contribuir muito com o desenvolvimento de valores
imprescindiveis ao convivio humano como a alteridade e a compreensdo das diversidades,
ingredientes caros ao exercicio da tolerancia. N&o restam duvidas quanto a importancia dessa
disciplina como formadora de cidadaos que, mesmo enraizados em uma comunidade marcada
por uma identidade e por uma cultura, sdo capazes de lancar um olhar distanciado e solidario
em relacdo a outros povos e maneiras de ser e existir no mundo. Para isso, é nossa tarefa
enquanto professores, aproximar alunos e alunas das operacdes intelectuais com o tempo,
respeitando seu contexto escolar, etario e cultural.

Ao mesmo tempo - e relacionada a segunda ordem de questdes mencionadas - para
gue o desenvolvimento de uma postura tolerante em relacdo a outros modos organizacdo da
vida e da cultura ndo desemboque num relativismo vazio - segundo o qual tudo é valido e
legitimo - é importante que o0 conhecimento da historia também possa criar o sentimento de
pertenca a uma determinada comunidade, a uma cultura, o que é essencial a constituicdo de
identidades razoaveis, como a entende o historiador francés Dominique Borne, expressa na
citacdo usada como epigrafe nesta essa introducéo.

E, pois, nessa perspectiva, que foi organizado este estudo e surgiu a ideia de propor
uma ferramenta didatica - o RPG- como uma possibilidade, entre outras, de materializar a
aposta no enfrentamento, de forma articulada, das questdes anteriormente mencionadas. Com
base nas reflexdes teoricas de autores como Paul Ricoeur (1994) e Jorn Risen (2001) sobre a
estrutura narrativa do conhecimento historico pretendo investigar em que medida o0 RPG com
sua natureza narrativa pode constituir-se numa ferramenta potente na producdo de narrativas

historicas escolares e no desenvolvimento junto a alunos e alunas de operagdes mentais com
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as temporalidades. Ao propor tal discussdo também tenho em vista a importancia que a
utilizacdo criteriosa do jogo pode trazer para a reelaboracdo da orientagdo temporal dos
estudantes da educacdo basica e para o desenvolvimento de sua competéncia narrativa. Para
tal este trabalho foi estruturado em trés capitulos.

O primeiro capitulo tem como foco a discussdo de conceitos como transposicdo didatica e
contetido pedagogizado que alimentam os debates sobre a especificidade do conhecimento escolar. No
segundo capitulo, o estudo sublinha a potencialidade analitica da categoria narrativa para pensar essa
singularidade do conhecimento escolar no caso da disciplina de Historia. Por fim, no terceiro e Gltimo
capitulo, desenvolvo e apresento uma proposta de jogo ambientada no contexto do golpe civil-militar
de 1964. Com isso terei a chance de dotar a reflexdo feita anteriormente de um carater préatico e
propositivo, buscando sempre o desenvolvimento de um saber historico ancorado na apropriagdo
intelectual das temporalidades por meio da narrativa historica escolar, narrativa esta possibilitada pelo
RPG.
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CAPITULO 1:
O CONHECIMENTO ESCOLAR: QUESTOES EM DEBATE

A histdria ensinada é pensada neste trabalhno como uma configuracdo prépria que
articula os imperativos tedricos e metodoldgicos da ciéncia com as dindmicas e significacbes
especificas do ensino e da escola. Penso o ensino dessa disciplina ndo como uma
simplificacdo vulgar dos saberes de referéncia produzidos nas universidades, mas como uma
reelaboracdo criteriosa para um novo lugar com demandas sociais e culturais proprias, ou seja,
a sala de aula de uma escola da educacdo bésica.

A partir dessa tomada de posicdo sobre o entendimento da histéria como objeto de
ensino, considero importante incorporar em meus estudos as contribuicdes dos estudos
voltados para natureza epistemologica especifica do conhecimento escolar e como nds
professores de Historia podemos contribuir para o desenvolvimento de ferramentas que
auxiliem a reelaboracéo didatica do conhecimento histérico produzido nas universidades. No
caso da natureza epistemoldgica do conhecimento escolar, destaco o conceito de transposicao
didatica. Em relacdo aos saberes mobilizados pelos docentes, procuro explorar a categoria

contetido pedagogizado.

1.1. A categoria transposicao didatica.

Antes de falar propriamente sobre a categoria transposicao didatica cabe considerarmos
sobre a importancia da no¢do de “saber escolar”, a qual funciona como substrato, como pilar
fundamental para a proposta de intervencdo didatica apresentada por esta dissertacdo, como
sera visto no capitulo 3. Partindo das reflexdes de Gabriel (2013), devemos nos atentar para a
importancia de uma epistemologia social escolar na discussdo e compreensdo dos saberes

escolares como objeto de estudo, como nos mostra a autora:

“Fabricagdo social e epistemologica, os saberes escolares sdo percebidos como
resultante de processos complexos de selecdo cultural e de reelaboragBes didaticas
estreitamente articulados com as trajetérias histéricas de construgdo das diferentes areas
disciplinares. E justamente nesta dupla dimens&o configuradora - seletividade cultural e

autonomia epistemolégica (Forquin, 1992) - que reside a fertilidade tedrico-
metodolégica dessa categoria”. (GABRIEL: 2013. p. 3)
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Pensar os saberes escolares como resultado de um processo de selecdo cultural e
dotados de autonomia epistemoldgica nos permite encarar suas especificidades e pensar
multiplas possibilidades para o seu desenvolvimento a partir das regras proprias do seu lugar
de producdo. E ancorado nessa perspectiva que o trabalho de professores e professoras pode
desenvolver-se no sentido da criagdo de propostas pedagogicas que sejam a0 mesmo tempo
criticas e inovadoras. Criticas por ndo abrirem mé&o do rigor e do controle dos processos de
producdo do saber - neste caso me refiro especificamente aos métodos de producdo do
conhecimento em Histdria - e inovadoras por poderem criar um conjunto de estratégias
didaticas que priorizem o desenvolvimento das potencialidades intelectuais de alunos e alunas
em uma determinada area do conhecimento. E nesse sentido, reafirmo, que o trabalho com o
RPG no ensino de historia deve caminhar. E por meio dessa estratégia que pretendo
desenvolver junto a alunos e alunas as opera¢Ges mentais necessarias para a compreensdo das
temporalidades.

A categoria “saber escolar” também manifesta grande importancia politica, sobretudo
num contexto de avanco de interpretacdes historicas pos-modernas que relativizam a prépria
possibilidade do conhecimento e o a existéncia espaco escolar. E essencial reafirmar a
importancia da escola como instituicio no ambiente social e politico contemporaneo,
salientando seu papel na socializa¢do de saberes e no desenvolvimento de préticas voltadas ao
desenvolvimento de valores ligados a democracia, a justica social e ao rigor critico. Outro
elemento a ser considerado nesse processo € que a escola ocupa um lugar privilegiado na
configuracdo das identidades. Ndo a identidade monolitica, estavel e Unica, mas as identidades

moveis, plurais e multiculturais. Nas palavras de Gabriel (2013):

“Ao incorporar as discussdes oriundas do campo curricular tendo como base as
contribui¢des das teorias criticas e pos-criticas o universo semantico em foco pode

oferecer chaves de interpretacdo e de explicacdo do papel da instituicdo escolar da

construgdo das diferentes marcas identitérias em disputa na atualidade”. (GABRIEL:

2013. p. 5)

Definir a nocao de saberes escolares é, portanto, marcar posi¢cdo num terreno permeado
por disputas de sentido ndo apenas de natureza epistemoldgica, mas politica e social, visto que
epistemologia e formas de configuracdo a vida em sociedade e das relagdes de poder que

dentro desta se estabelecem fazem parte de um mesmo caldeirdo, por sinal, historico.
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Para compreendermos as questbes que envolvem o0s processos de ensino e
aprendizagem em historia e também com o intuito de melhor fundamentar a proposta de
intervencdo didatica a ser apresentada nesta dissertacdo € que me utilizo da nocdo de
transposicdo didatica tal como apresentada por Yves Chevallard. Chevallard é um autor que
trabalha no campo da Didética, tendo como foco de sua atencdo a epistemologia escolar e,
dessa forma, procura investigar a respeito da dimensdo cognitiva do processo de ensino-
aprendizagem, valorizando os processos especificos de constituicdo dos saberes na sala de
aula.

De acordo com Gabriel (2013) Chevallard parte da premissa de que existe um “sistema”
didatico” caracterizado pela relagdo professor-saber-aluno e que, durante muito tempo, apenas
0 primeiro e o terceiro polos eram considerados no trabalho pedagdgico. Motivado pela
necessidade de lancar luz sobre o segundo polo que integra tal sistema - o saber (e aqui,
especificamente o “saber escolar”) - € que Chevallard comeca a operar com 0 conceito de
“transposicdo didatica”. Dessa maneira, o conceito de transposicdo didatica surge para
elucidar o processo de transformacéo pelo qual passa um saber produzido na academia até que
se constitua em conhecimento passivel de ser ensinado.

Segundo Gabriel (2013) a diferenca entre os saberes produzidos na academia e 0s
saberes produzidos na escola ndo devem sugerir uma hierarquia valorativa, mas a constatagéo
de que existem mudltiplos saberes e epistemologias diferenciadas. Isso deve levar a uma
melhor interacdo e dialogo entre eles e ndo a mera sobreposi¢do de um sobre o outro, 0 que
abre caminho para pensarmos na importancia do conceito para a reflexdo sobre as
especificidades do saber historico escolar.

Chevallard identifica dois momentos que marcam o processo de transposicao didatica.
O primeiro seria a transposicdo externa, na qual os contetidos e saberes especificos da area se
encontram nos curriculos formais e livros didaticos, enquanto o segundo seria a transposicao
interna que se constitui no curriculo em acédo, ou seja, 0 momento em que o professor produz
0 seu “texto-aula” a partir de um conjunto de saberes. A transposi¢do didatica tem como
objetivo estabelecer uma comunicagdo, um fluxo eficiente entre os saberes produzidos pela
area de referéncia e as demandas da escola.

Por fim é importante observar que a transposicdo didatica abre caminho para a
resignificacdo do papel do professor de histdria nos processos de ensino-aprendizagem e no

desenvolvimento de inovagBes quanto as propostas curriculares em sua area. Chevallard
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chama atencdo para a necessidade da academia incorporar a chamada “razdo pedagogica” ou

“razao didatica”.

1.2. Sobre a categoria contetdo pedagogizado.

Em seu artigo “Ensino de Historia: saberes em lugar de fronteira” Ana Monteiro e
Fernando Penna procuram elucidar como a pesquisa em ensino de historia precisa articular
saberes de multiplas areas (Teoria da Histdria, Didatica da Histéria, Retorica, etc.) para
produzir explicacbes mais contundentes na pesquisa sobre o ensino da disciplina. O que me
interessa aqui particularmente sdo as analises que os autores realizam sobre os saberes
docentes mobilizados no processo de ensino e a contribui¢do do conceito de ‘“contetido
pedagogizado” (MONTEIRO e PENNA: 2011. p. 195), de Shulman, para se pensar esse
processo. O conteudo pedagogizado implica uma visdo do conhecimento para além do
dominio especifico da disciplina, mas a dimensdo do mesmo para 0 ensino no ambiente
escolar. Dessa forma, tal categoria traz em si 0S seguintes processos: compreensdo,
transformagdo, instru¢do, avaliacdo e reflexdo. Sobre o trabalho de “transformagao” -
particularmente importante para a discussao que pretendo desenvolver sobre 0 RPG no ensino

de histéria - Shulman diz:

A atividade de transformac&o é o processo através do qual o professor produz as
formas de representacBes mais poderosas (analogias, metaforas, ilustragdes,
exemplos, etc.) em fungdo da idade e das caracteristicas gerais dos alunos
(adaptacdo) e das caracteristicas especificas de cada turma (adequagdo)”.
(MONTEIRO e PENNA: 2011. p. 200)

Monteiro e Penna (2011) também chamam a atengdo para a importancia da narrativa
como garantidora da inteligibilidade dos tempos historicos e que, além de narrar, ela carrega
em si a explicagdo sobre aquilo que se narra. (MONTEIRO e PENNA: 2011. p. 197). Nesse
sentido apontam para a especificidade da narrativa do professor, que mobiliza um conjunto de
saberes para oferecer inteligibilidade ao vivido, para garantir que alunos atribuam sentido ao
estudado. Os processos inerentes & nogdo de conteldo pedagogizado (compreensdo,
transformacéo, instrucdo, avaliacéo e reflex&o) trabalham exatamente nessa perspectiva.

A partir do que foi apresentado ao longo deste capitulo devemos nos interrogar a

respeito da importancia de categorias como “saber escolar”, “transposi¢do didatica” e



19

“contetido pedagogizado” no processo de ensino e aprendizagem da disciplina Histéria. Nao
pretendo nos limites desta dissertacdo aprofundar e ampliar tal discusséo. Minha intencdo aqui
¢ apontar para um elemento fundamental sem o qual o préprio conhecimento histérico ndo se
faz possivel: o tempo. Se tomarmos a Histéria como uma area do conhecimento que se
destaca das demais ciéncias humanas e sociais por tratar de modo especifico a natureza
temporal da experiéncia humana temos a obrigacdo de pensar - seguindo 0s passos de
Chevallard - de que forma as reflexdes sobre tal experiéncia, ou seja, as temporalidades,
podem se tornar em conhecimento passivel de apreensdo intelectual, em conhecimento a ser
ensinado, em contetdo pedagogizado. Umas das respostas encontra-se na sociologia do
curriculo e na nogdo de transposicdo didatica, como ja foi apresentado acima.

No entanto, como realizar a transposicdo didatica das temporalidades? Para
respondermos a essa pergunta precisamos fazer algumas incursdes no terreno da Teoria da
Historia, onde uma breve conversa com o filésofo francés Paul Ricoeur e com o historiador
alemé&o Jorn Risen sobre como a apreenséo intelectual das temporalidades e a inteligibilidade

do préprio tempo estdo intimamente conectadas com a estrutura narrativa.
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CAPITULO 2:
O ENSINO DE HISTORIA E A QUESTAO DAS TEMPORALIDADES

O presente capitulo pretende tracar um breve historico sobre o resgate da narrativa
pela historiografia, no entanto chamando atencdo para a recolocacdo e resignificacdo da
narrativa, sobretudo a partir das contribui¢cdes de Paul Ricoeur. Além disso falarei sobre o
impacto que a reabilitacdo da narrativa traz para as reflexdes no campo do ensino de historia
no que diz respeito ao desenvolvimento das operacOes intelectuais com as temporalidades.
Nesse momento serdo mobilizadas as reflexdes produzidas tanto pelo filésofo francés Paul
Ricoeur quanto pelo historiador alemé&o Jorn Risen.

2.1. O “retorno” da narrativa na reflexdo historiografica

No final do século XX a zona de conforto habitada pelos adeptos da razdo iluminista e
de seus paradigmas aparentemente consolidados desde o século XVIII sofreu um abalo
critico. No terreno do conhecimento historico as grandes sinteses explicativas e filosofias da
historia j& ndo eram capazes de oferecer chaves de leitura que orientassem satisfatoriamente a
um conjunto de intelectuais e académicos num mundo onde ruiam certezas e utopias. Um
periodo marcado pelo prefixo “pds” (GABRIEL e MONTEIRO: 2014. p. 23) surgiria para
definir aquilo que apontava no horizonte e superava 0 momento anterior, mas sem nenhuma
seguranca também a respeito do que o caracterizava substancialmente. Seria de fato uma
“crise de paradigmas”? (CARDOSO: 1997. p. 1-23)

Mais importante do que responder a essa questdo é evidenciar que desse cenario de
aparente deterioracdo de referéncias seguras surgiram reflexdes e revisdes tedrico-conceituais
importantes para 0 campo da Historia. Novas formas de pensar o préprio fazer do
conhecimento despontaram no terreno da reflex&o do historiador e trouxeram oxigénio para o
debate na area, evidenciando outros caminhos possiveis. Nas palavras de Gabriel e Monteiro
(2014):

Tempos de crise da razdo moderna instrumental iluminista, em que certezas se
dissipam. A nocdo de verdade Unica e absoluta perde sentido e for¢a nas
explicacbes dos fendmenos sociais. Outras inteligibilidades emergem, abrindo
espaco para leituras plurais do mundo. Tais inteligibilidades precisam ser

nomeadas. Ndo mais dizer, escrever, ler ‘teoria de’, mas sim ‘discursos sobre’.
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Guerra contra todo e qualquer vestigio de esséncias ou essencialismos. Nao mais
falar no singular, nem s6 no masculino (ou no feminino). O mundo passou a ser

visto como (ou é?) definitivamente mdltiplo, instavel, veloz, provisorio”.

(GABRIEL e MONTEIRO: 2014. p. 23)

E, portanto, neste mundo “instavel, veloz, provisorio”, plural e ndo mais orientado por
“grandes certezas” que o debate sobre o papel da narrativa na Histéria se coloca, abrindo
searas pouco exploradas sobre a constituicdo do discurso e da explicacdo realizados pelo
historiador a respeito da experiéncia dos homens e das mulheres no tempo. Até alguns anos
atras a narrativa ainda permanecia condenada ao pordo das abordagens ultrapassadas, sendo
frequentemente associada ao fazer historiografico caracteristico do século XIX. Tal
associacdo prevaleceu sobre muitos professores e estudantes de Historia que, imbuidos pelo
arsenal tedrico-metodoldgico trazido pelo grupo dos Annales desde Marc Bloch e Lucien
Febvre, enxergavam na narrativa um mero encadeamento de fatos cronologicamente dispostos
a respeito da vida de grandes estadistas, politicos e militares, além de acontecimentos
politicos merecedores de notabilidade. No entanto, abordagens mais recentes como a de Paul
Ricoeur, Francois Hartog, entre outros, tém chamado a atencdo da comunidade de
historiadores, e intelectuais preocupados com a inteligibilidade do tempo, para a confuséo
existente entre uma determinada forma de narrativa - como a presente nas producgdes dos
historiadores da escola metddica francesa, por exemplo, - e a propria estrutura narrativa.

Segundo Gabriel

“Estudos recentes (...) demonstram (...) que o termo narrativa é empregado, de
fato, nesses debates como metonimia pela qual um tipo particular de narrativa
confunde-se com a prdpria estrutura narrativa inerente ao saber historico. Essa
metonimia fez escola e deixou consequéncias profundas, e que ainda persistem,

na representacdo da disciplina entre historiadores e professores de Historia”.

(GABRIEL e MONTEIRO: 2014. p. 29)

E necessario superarmos tais confusbes de sentido sobre a narrativa para que a
pensemos sob um ponto de vista reconfigurado. Um debate tedrico sobre a narrativa como
fator de estruturacdo do conhecimento historico e da prépria possibilidade de apreensdo
intelectual do tempo sO6 tem a iluminar as estradas nada retilineas por onde andam

historiadores e professores de Histdria. Para isso na secdo seguinte me utilizarei de Paul
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Ricoeur e Jorn Risen, entendendo tais autores como essenciais para uma reflexdo qualificada

sobre a aventura que é viajar no (e com) o tempo.

2.2. O ensino de histdria pensado a partir da estrutura narrativa

Este estudo aposta, pois, que um dos eixos centrais do ensino da disciplina Historia
consiste em garantir que alunos e alunas consigam operar intelectualmente com as
temporalidades e que para isso a narrativa, tal como apresentada por Paul Ricoeur, é uma
categoria fundamental. Do mesmo modo defende também que o trabalho do professor de
Histdria consiste em criar e desenvolver estratégias para que uma reflexdo historica de
natureza escolar seja realizada, respeitando a especificidade epistemoldgica do conhecimento
historico escolar. Para isso as reflexdes de Yves Chevallard com seu conceito e de
“transposicao didatica” e de Shulman com a no¢ao de “conteudo pedagogizado”, trabalhadas
no primeiro capitulo, sdo muito importantes, pois nos ajudam a pensar a pratica docente na
educacdo basica ndo como uma vulgarizacdo dos saberes de referéncia, mas como um
processo de criacdo e desenvolvimento de novos saberes a partir de contextos epistemoldgicos
diferenciados.

Nessa perspectiva reitera que o conhecimento histérico como objeto de ensino possuli
uma natureza epistemolégica diferenciada, ndo podendo ser avaliado a partir dos critérios da
ciéncia historica produzida na academia. (GABRIEL, 2012) No entanto, é necessario que se
compreenda que discutir a histdria ensinada significa também discutir as regras que pautam a
producdo do conhecimento histérico e os significados de verdade histérica. Afinal, como
afirma Gabriel (2012), a reelaboracdo didatica do conhecimento histérico ndo pressupde em
nenhum momento descaracteriza-lo ou abrir mao de sua cientificidade.

Ao estabelecer um canal de comunicagdo com o conceito de “transposicao didatica”, de
Yves Chevallard, Gabriel (2012) insiste que é possivel pensar os sentidos de cientificidade
gue perpassam o0 campo da Historia e como eles podem ser didatizados, tendo em vista que
refletir sobre a cientificidade na Histdria hoje é lancar méo de duas categorias fundamentais
para o conhecimento histérico: temporalidade e narrativa. Gabriel (2012) fundamenta sua
analise na “hermenéutica de Paul Ricoeur”, segundo a qual a narrativa historica € uma
estrutura temporal inerente ao conhecimento histérico e abriga dentro de si o proprio ato de

explicar.
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Tal entendimento de narrativa, apesar de manifestar aproximacdes com a ficcdo, e/ou
com a imaginacdo e de utilizar-se de mediagdes subjetivas diante da incompletude da
objetividade, ndo se confunde com o mero relato ficcional, pois precisa garantir que o proprio
ato de narrar (e explicar) exponha seus critérios de autenticacdo e validacdo. Ou seja, €
imprescindivel o rigor critico. A narrativa tal como concebida por Paul Ricoeur (1994)
consiste num dos elementos de validagdo cientifica do discurso histdrico por exigir a
explicitacdo dos seus métodos e critérios de producdo da verdade. Umas das questdes chave
nessa abordagem é a critica a associa¢do entre narrativa cronoldgica e “historia tradicional”
feita pelos historiadores da “historia problema”.

A partir das observacGes acima a respeito da concepcdo de narrativa dentro da
hermenéutica de Paul Ricoeur, Gabriel (2012) procura esclarecer as tensdes em torno da
permanéncia das abordagens baseadas no tempo cronolégico no ensino de historia. Nesse
sentido a autora chama a atencdo para a relag@o intrinseca entre “narrativa e inteligibilidade”.
A estrutura narrativa é vista aqui como um caminho fundamental na reelaboragdo didatica das
temporalidades, contribuindo para a apropriacdo intelectual das articulacbes entre passados,
presentes e futuros. Pensar a totalidade do tempo passa necessariamente pela narrativa

histérica. De acordo com Gabriel (2012)

(...) problematizar o presente vivido pelos alunos passa a ser visto como
condicdo sine qua non da inteligibilidade narrativa inerente ao ensino de historia,
a necessidade de compreender esse fragmento de temporalidade e como ele se

articula com os demais - passado e futuro - torna-se um desafio a ser enfrentado
pelos didatas dessa disciplina”. (GABRIEL, 2012 p. 193)

Para discutir o significado desse presente com mais propriedade é que Ricoeur procura
dialogar com o historiador alemdo Reinhart Koselleck e suas categorias ‘“campos de
experiéncia” e “horizonte expectativa”. A primeira ¢ entendida como a permanéncia do
passado no presente e a segunda como o conjunto das manifestacdes que objetivam o futuro.
Experiéncia e expectativa, portanto, sdo vistos como elementos inscritos no presente, local
onde passado e futuro se comunicam dialeticamente. Koselleck causa uma verdadeira
reviravolta nos sentidos do tempo histérico ao colocar o passado como um campo aberto, de

incertezas e diversas possibilidades, o presente como espaco de tensdo entre passado e futuro -
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ou melhor, entre campos de experiéncias e horizonte de expectativas - e o futuro como o
dominio do possivel.® (GABRIEL, 2012 p. 204).

Ao considerar a narrativa como categoria por meio da qual as temporalidades sdo
passiveis de apropriacdo intelectual e como texto que possui uma natureza explicativa e
expositora dos critérios de autenticacdo do discurso histérico Gabriel (2012) busca uma saida
tedrica para enfrentar, apoiada na hermenéutica de Paul Ricoeur, o problema da cientificidade

na Historia.

2.3. O conceito de narrativa sob as lentes de Ricoeur e RUsen

A respeito da dimensdo temporal da experiéncia histdrica cabe retomar alguns
apontamentos na direcdo das reflexdes do historiador aleméo Reinhard Koselleck em seu livro
“Futuro passado. contribui¢do a semdntica dos tempos historicos”. Mas por que falar de
Koselleck se o presente trabalho pretende tomar como pilares teéricos e conceituais as
reflexdes de Paul Ricoeur e Jorn Risen? Simplesmente porque ndo é possivel iniciar uma
conversa satisfatoria sobre tempo historico, temporalidades e quaisquer operacdes mentais
com essas categorias sem mobilizar antes as contribui¢des de Reinhard Koselleck.

Para iniciarmos o contato com o pensamento desse historiador devemos, antes de mais
nada, elucidar o que ele compreende como tempo histérico. Diferentemente do tempo natural,
seja o tempo fisico regido pelo sistema planetario e mensurado de acordo com as leis das
ciéncias naturais ou tempo biolégico do organismo humano, o tempo historico, por mais que
se utilize da cronologia e das datagdes para se orientar e estabelecer marcos referenciais,
possui natureza e caracteristicas muito distintas. O tempo historico esté ligado & agdo humana
em sociedade, as atitudes politicas, as instituicdes criadas, tendo tudo isso um ritmo temporal

particular e uma logica prépria. Para o autor

As decisdes politicas tomadas sob a pressao de prazos e compromissos, o efeito
da velocidade dos meios de transporte e de informagdo sobre a economia ou
sobre a¢des militares, a permanéncia ou instabilidade de determinadas formas de
comportamento social no ambito das exigéncias econbmicas e politicas
temporalmente determinadas, tido isso conduz obrigatoriamente (...) a um tipo de

determinagdo temporal que, sem davida, é condicionada pela natureza, mas que

3 Ver também KOSELLECK, Reinhart. Futuro Passado: contribuicio & semantica dos tempos histéricos. Rio de
janeiro: Contraponto: Ed. PUC-Rio, 2006. Cap. 14: “Espaco e de experiéncia” e horizonte de expectativa”: duas
categorias historicas. p. 305-327.
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também precisa ser definida especificamente sob o ponto de vista histdrico.
(KOSELLECK, 2006 p. 13-14)

Sua preocupacdo fundamental consiste na maneira como a experiéncia temporal
manifesta-se por meio da linguagem, de modo direto ou nédo direto. Nesse sentido Koselleck
lanca mdo de duas categorias essenciais ao seu pensamento e a compreensdo dos tempos
historicos. Como mencionado anteriormente “espago de experiéncia” e “horizonte de
expectativa” procuram langar luz sobre a maneira como “(...) em um determinado tempo
presente, a dimensdo temporal do passado entra em relagdo com a dimensdo temporal do
futuro”. (KOSELLECK, 2006 p.13-14). No que diz respeito a experiéncia o autor nos diz:

A experiéncia é o passado atual, aquele no qual acontecimentos foram
incorporados e podem ser lembrados. Na experiéncia se fundem tanto a
elaboragéo racional quanto as formas inconscientes de comportamento (...). (...)

na experiéncia de cada um, transmitida por geracOes e instituicdes sempre esta

contida e é conservada uma experiéncia alheia. (KOSELLECK, 2006 p.
309-310)

No que tange a expectativa Koselleck (2006) nos aponta:

(...) também ela é ligada a pessoa e ao interpessoal, também a expectativa se
realiza no hoje, é futuro presente, voltado para o ainda-ndo, para 0 ndo
experimentado, para o que apenas pode ser previsto. Esperanca e medo, desejo e

vontade, a inquietude, mas também a andlise racional, a visdo receptiva ou a
curiosidade fazem parte da expectativa e a constituem. (KOSELLECK, 2006
p. 310)

Seria justamente na relacdo entre experiéncia e expectativa que se constituiria o tempo
historico. Ou seja, 0 conjunto das a¢fes humanas em sociedade e tudo o que se produz a partir
dai, sejam modos de conduzir a vida econdémica o de organizacdo social e simbolica,
constitui-se na relacdo que se estabelece entre o passado acumulado e trazido ao presente
como experiéncia e, a partir deste, o futuro que se quer alcancar trazido ao presente como
expectativa. Para averiguar como funcionam as experiéncias temporais e se constituem 0s

tempos historicos Koselleck investiga a constituicdo linguistica de tais experiéncias,
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desenvolvendo uma verdadeira “semantica dos conceitos e dos tempos historicos” e
enxergando tais conceitos como “indicadores de temporalidade”.

Para compreendermos a relacdo entre temporalidade e estrutura narrativa é importante
termos atencdo as contribuicdes teoricas do filosofo francés Paul Ricoeur no que tange a
fundamentacdo de uma epistemologia do conhecimento historico. Para ele a Historia é ao
mesmo tempo “logica” e “temporal”, sendo essa area do saber estruturada a partir da relagdo
entre “tempo vivido” e “narragdo”, em que a primeira se refere ao campo da “experiéncia” ¢ a
segunda ao campo da “consciéncia”. O historiador, a0 mobilizar um conjunto de experiéncias
vividas pelos homens do passado por meio de seus muitos métodos de investigacdo e da
interpretacdo de mdltiplas fontes documentais, torna o resultado de sua analise em algo
cognoscivel ao apresenta-la por meio de uma narrativa, de uma trama, de um enredo. Para
Ricoeur o tempo vivido pelos homens e mulheres sé pode ser captado pela consciéncia se
organizado em uma trama narrativa. Podemos visualizar com isso que Ricoeur deseja nos
apresentar os fundamentos tedricos que tornam o saber histérico possivel como ciéncia.
Portanto, € na dupla articulacdo entre o vivido e o narrado/contado/explicado que o
conhecimento histdrico se torna possivel.

Essa forma de compreender o funcionamento da Historia como ciéncia traz implicaces
muito importantes para a historiografia. Uma delas seria a volta do territério das
sensibilidades e das experiéncias vivenciadas pelas pessoas que viveram em tempos e
espacdes distantes dos nossos, havendo, dessa forma, uma reabilitacdo dos sujeitos, dos
individuos na historia. Nao creio que o filésofo francés pretenda com isso amenizar a
importancia dos aspectos estruturais mais gerais das formagdes histdrico-sociais, mas colocar
em seu devido lugar as sensibilidades experienciadas pelos homens no tempo. Disso podemos
depreender outra consequéncia da abordagem “narrativista” de Ricoeur para o campo da
Histdria: a critica ao determinismo. Se levamos em conta que a narrativa evidencia que 0s
pensamentos e as acfes humanas se constroem no “calor da hora”, em uma trama complexa
de enredos que envolve contradicGes, diversas possibilidades, coincidéncias e surpresas temos
claro que os caminhos seguidos pelos homens néo estdo tragados previamente, como desejam
muitas filosofias da histdria e suas abordagens teleoldgicas.

A Histodria deve se entendida a partir da perspectiva aqui apresentada como uma trama
narrativa construida pelo préprio historiador a partir da interacdo entre a experiéncia e a
consciéncia, entre o que vivido e o narrado. Tal fato ndo pressupde que Ricoeur entenda o

fazer historiogréfico como fruto da mera imaginacdo do historiador. Diferentemente da
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literatura, a Histdria busca a verossimilhanca apoiando-se em um conjunto de procedimentos
investigativos, metodos de producdo critica do conhecimento e, sobretudo, em fontes
historicas, buscando reconstruir as experiéncias vividas e ndo inventa-las. Sobre o “narrar”
Paul Ricoeur faz ainda consideracbes muito importantes. Para ele a narrativa ndo é a
constituicdo de uma trama sobre as a¢des humanas somente, mas também sobre os seus
significados. Ao apresentar um enredo o historiador utiliza-se de uma gama de conceitos cujo
papel é tanto nomear como sugerir sentidos, significaces. Tudo isso nos autoriza a entender a
narrativa historica tal como apresentada pelo filésofo francés como uma trama de acOes e
sentidos. Narrar seria também e concomitantemente explicar.

A perspectiva narrativista de Ricoeur atribui novas compreensdes e sentidos ao

vociabulo “evento”. De acordo com ele

(...) o evento ndo corresponde necessariamente ao ‘tempo curto’, ao
acontecimento pontual da chamada ‘histéria factual’ ou da pequena narrativa
cotidiana que é contada para um ouvinte. O ‘evento’ ¢ na verdade tudo aquilo
que produz algum tipo de mudanca no interior da narrativa pode assinalar o
inicio de um processo, demarcar o seu fim, produzir uma mudanca de curso,
agregar mais movimento a um processo em andamento, estancar este processo
ou acrescentar ao relato um novo elemento informativo. Quando se tem uma
narrativa em escala ampliada, os cem anos de uma histéria imével ou quase
imdvel podem corresponder a um Unico evento. Ndo é a extensdo de tempo de

define o evento, mas sim a sua qualidade, o seu poder de transformacdo ou de

intensificagio no interior da narrativa que o inclui”. (BARROS: 2013. p. 8)

Tendo sido feitas algumas consideracdes sobre as noc¢des de narrativa e de evento cabe
agora nos determos um pouco sobre a narrativa especifica dos historiadores, a narrativa
historica. De acordo com Ricoeur esta trabalha com um “terceiro tempo”, aquele
compreendido entre o vivido e o narrado, sendo tanto individual como coletivo, ou seja, 0
tempo historico. A narrativa historica ao construir uma trama que abarca o tempo histérico é a
narrativa da propria espécie humana. Esse tempo historico seria, dessa forma, um constructo
intelectual operado pelo historiador devido & necessidade de mediar a relacdo entre a
experiéncia do tempo vivido e a consciéncia légico-normativa do tempo narrado. A intriga
que compde a narrativa historica (a narrativa que opera com o tempo histdrico) constitui-se

como mimese



28

“(...) uma imitacdo criadora da experiéncia temporal que faz concordar os
diversos tempos da experiéncia vivida. Desse modo, enfim, a intriga agencia os

fatos dispersos da experiéncia em um sistema, em uma totalidade de sentido”.

(BARROS: 2013. p. 10)

A partir daqui ¢ essencial que entendamos a ideia do “concordante discordante”
apresentada por Ricoeur. O “concordante discordante” constitui-se como 0 principal
fundamento do tramar narrativo e consiste na acomodacdo dentro da narrativa de um conjunto
de fios dispersos que sdo os destinos dos individuos. Estes serdo articulados em varios
episodios interconectados entre si e que compordo a intriga. Ou seja, o historiador retne
varias trajetérias individuais espalhadas e estabelece relagdes necessérias e verossimilhantes -
ndo gratuitas - que formardo uma totalidade de sentido repleta de ac@es, as quais, por sua vez,
revelam significados e intengdes dos seus multiplos agentes.

Um dos pontos cruciais da reflexdo de Paul Ricoeur sobre a narrativa histérica esta na
relacdo que se estabelece entre o historiador que narra e o leitor. Tal relacdo € investigada
pelo filésofo francés por meio da utilizacdo da hermenéutica no processo de interpretacéo
histérica. A partir do exame das relagdes entre o “texto” e o “viver” Ricoeur apresenta uma
estrutura trifasica e movel que volta a si mesma chamada “Circulo Hermenéutico”. Este
possui trés fases/momentos chamados mimeses: 1) prefiguracdo do campo pratico: o préprio
viver, a experiéncia; 2) configuracdo textual: a intriga construida e organizada em uma
narrativa pelo historiador; e 3) refiguracdo na recepcdo da obra: a recriacdo pelo leitor ao
apreender a narrativa historiografica. Esse processo é especialmente importante para 0s
objetivos do trabalho que proponho, pois enxergo nele uma importante chave para a
compreensdo da acdo educativa do RPG especialmente no ensino de Histdria, sobre o qué
falarei mais adiante.

Mas em qué, afinal, a recolocacgdo/ressignificacdo da narrativa na Historia, tal como
apresentada por Paul Ricoeur, pode contribuir com o trabalho do professor da educacéo basica
no sentido de desenvolver em alunos e alunas um saber histérico de natureza escolar? A chave
gue abre a resposta para essa pergunta se encontra no entendimento da aula de Histéria na
educacdo bésica como uma narrativa. Ao apresentar os contetdos e conceitos relativos aos
saberes historicos para os estudantes o docente também se utiliza da estrutura narrativa e dos
seus ingredientes variados, como o enredo, a trama, a intriga, o “concordante discordante”, a
unido em uma trama de um conjunto de sensibilidades, projetos e a¢0es de sujeitos temporais,

a organizacao dos eventos em uma perspectiva que sugere o devir temporal. Se pensarmos a
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aula de Histdria a partir dessa perspectiva descobriremos que as reflexdes teoricas tanto de
Paul Ricoeur como de Jorn Riisen podem ser muito esclarecedoras e produtivas.

Para Rlsen a consciéncia historica consiste na atribuicdo de sentido a experiéncia
temporal, condicdo essencial de nossa propria existéncia como seres humanos. A acgdo
humana e sua prética diante da vida envolve necessariamente situar-se em relagdo ao tempo.
(RUSEN, 2001: p. 56-57). Nas palavras de Cerri “agir (..) é um processo em que
continuamente o passado € interpretado a luz do presente e na perspectiva do futuro, seja ele
distante ou imediato”. (CERRI, 2001: p. 99.).

Dessa forma, pensar historicamente é algo cotidiano e inerente ao estar humano no
mundo e sua diferenca em relacdo a historiografia, por exemplo, € que esta possui uma
abordagem mais complexa e especializada desse fendmeno. Nas palavras de Risen a

consciéncia historica pode ser compreendida como

“(...) a suma das opera¢Bes mentais com as quais 0s homens interpretam sua
experiéncia da evolucdo temporal de seu mundo e de si mesmos, de forma tal

que possam orientar, intencionalmente, sua vida pratica no tempo”. (RUSEN,
2001: p. 57).

Para o desenvolvimento de uma consciéncia histérica mais ampliada e complexa é
necessario que se faca um trabalho de desenvolvimento da competéncia narrativa (LIMA,
2014: p.61), ingrediente primordial da consciéncia histérica. A competéncia narrativa é vista
por Risen como detentora de trés competéncias elementares: 1) para a orientacdo historica
(funcdo), 2) para a experiéncia historica (contetdo) e 3) para a interpretacdo histérica (forma).
Portanto a aprendizagem histérica consiste no desenvolvimento de um conjunto de
competéncias ligadas a competéncia narrativa, fator responsavel pela transformacao estrutural

da consciéncia historica.
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CAPITULO 3:

O RPG NO ENSINO DE HISTORIA - UMA PROPOSTA DE FERRAMENTA
DIDATICA

3.1. O RPG e desenvolvimento de operacdes intelectuais com as temporalidades

O RPG € um jogo de natureza interativa e colaborativa, em que um conjunto de
jogadores interpreta personagens inseridos em uma trama narrada pelo mestre do jogo. A
partir de um sistema de regras, 0s jogadores criam personagens, realizam acdes, fazem
escolhas e expressam vontades e ideias por meio de didlogos, conduzindo-se através da trama
tecida pelo mestre. Apesar de o narrador quase sempre pensar um roteiro prévio para
fundamentar e orientar a aventura a ser jogada, os caminhos da trama sdo reelaborados a cada
instante a partir da interacdo dialética entre os objetivos do enredo proposto e as escolhas,
decisbes e acdes dos jogadores. Além da diversidade de sistemas de regras (Gurps, D&D,
etc.) existem inUmeras ambientacdes e cenarios utilizados para o desenrolar da aventura no
universo do RPG, como periodo medieval fantastico, horror, futuro distépico, super-heréis,
etc. Também existem diferentes modalidades de jogo, destacando-se entre elas os coletivos de
mesa, as aventuras solo de livros, 0s jogos eletronicos e o live action.

O caréter ludico da experiéncia do RPG e as portas que jogo abre para 0 mundo da
leitura e da imaginacdo criativa chamaram a atencdo da academia para o potencial pedagogico
dessa possivel ferramenta educativa e, a partir da década de 1990, estudos comecaram a ser
realizados no campo da Educacdo. Sua utilizacdo no ensino de histéria passou a ser vista
como uma possivel forma de aumentar o interesse dos estudantes pelos contetdos da
disciplina e, em 1999, a editora Devir publicou uma colecdo intitulada mini Gurps, que trazia
propostas de aventuras de RPG com os seguintes temas: Entradas e Bandeiras, O
Descobrimento do Brasil, Quilombo de Palmares e Cruzadas. Cada vez mais 0 jogo passava
ser visto como uma forma de motivar alunos e alunas a se interessarem pelos temas
tradicionais da historia ensinada, bem como de facilitar sua apropriacdo dos conteudos
historicos escolares.

No entanto, diante do avanco da pesquisa em ensino de histdria, das transformagdes
no campo da Didatica da Historia - a partir da emergéncia da nogdes de consciéncia historica
e competéncia narrativa de Jorn Risen (CERRI: 2004. p. 61-62) - e da influéncia das
reflexdes tedricas sobre a narrativa e as temporalidades realizadas por Paul Ricoeur, torna-se

possivel ampliar o uso do RPG nas aulas de histéria para além do mero carater ladico de sua
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linguagem ou da facilitacdo da aprendizagem de contetidos. Faz-se necessério refletir sobre as
potencialidades dessa ferramenta para pensarmos a propria natureza da historia ensinada e em
que medida esta possui significados proprios e fundamentos epistemoldgicos especificos que
em nenhum momento significam a simplificacdo ou a vulgarizacdo do conhecimento
produzido na academia.

Nesse sentido, acredito que o RPG pode configurar-se como uma ferramenta com
grande potencial para a producdo de um conhecimento histérico de natureza escolar,
sobretudo no que diz respeito as operacgdes intelectuais realizadas por alunos e alunas com as
temporalidades. Para pensar esse caminho é importante ter em mente que a justificativa para o
uso do jogo nas aulas de historia extrapolam seu carater meramente ludico. A reflexdo sobre o
RPG precisa levar em conta a conexao fundamental existente entre o jogo e o préprio
conhecimento histérico: a relacdo entre a narrativa e o tempo, entendendo a primeira como
condigéo da apreenséo intelectual do segundo, como nos apresenta Paul Ricoeur.

A histéria ensinada é pensada neste trabalho como uma configuracdo propria que
articula os imperativos tedricos e metodoldgicos da ciéncia com as dinamicas e significacoes
especificas do ensino e da escola. Penso o ensino dessa disciplina ndo como uma
simplificagdo vulgar dos saberes de referéncia produzidos nas universidades, mas como uma
reelaboragdo criteriosa para um novo lugar com demandas sociais e culturais proprias, ou seja,
a sala de aula de uma escola da educacdo basica. Para isso serd importante tratar em minha
pesquisa das reflexdes realizadas sobretudo por Gabriel e Monteiro a respeito das narrativas
historicas escolares.

Pensar o RPG no ensino da disciplina Histéria é refletir necessariamente sobre a
estrutura narrativa que o fundamenta tanto quanto ao proprio discurso do historiador. Jogo e
conhecimento histérico. Ambos lidam com a experiéncia do tempo. Ao utilizar o jogo como
artefato na elaboracdo intelectual das temporalidades junto a alunas e alunos, o professor
prestaria importante contribuicdo na reelaboracdo das consciéncias histéricas dos estudantes
num patamar mais complexo, contribuindo, ainda, para o desenvolvimento do que Jérn Risen
chama de competéncia narrativa.

A utilizacdo do RPG no ensino de historia pode contribuir de modo muito importante
para o cumprimento das fungfes do conhecimento histérico como apresentadas nas falas de
Hobsbawn e Borne. As experiéncias vivenciadas por alunos e alunas da educagéo basica ao
jogarem um RPG pensado para as finalidades de uma educag&o historica passariam por duas

importantes acOes: 1) interpretar personagens de outras sociedades, culturas e tempos; 2) ler e
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analisar fontes historicas na montagem dos personagens e na interpretacdo dos mesmos
durante o jogo, lidando, assim, com as evidéncias da experiéncia humana no tempo. Tudo isso
os colocaria em contato intimo com os procedimentos criticos da pesquisa e da producdo do
conhecimento em histéria, devidamente reelaborados para o contexto escolar.

Aqui é importante chamar a aten¢do mais uma vez para o elemento a partir do qual a
reflexdo sobre 0 RPG no ensino de histdria vai se dar: as operages intelectuais com o tempo.
E para pensa-lo ndo posso abrir mdo das analises de Paul Ricoeur sobre as relacdes entre
tempo e narrativa. E é justamente neste aspecto que se situa a originalidade desta proposta de
pesquisa: pensar a narrativa como fator estruturante tanto do conhecimento histérico como do
jogo de interpretacdo de personagens RPG, rompendo com a ideia que o uso dessa ferramenta
¢ importante para os jovens apenas pelo seu aspecto ludico. O jogo de interpretacdo de
personagens RPG fundamenta-se em uma narrativa proposta e colocada em acdo pelo mestre-
narrador. A trama narrada sofre constantes interferéncias dos jogadores, cujas escolhas e
atitudes condicionam e impactam as agdes seguintes dos outros jogadores e a sequéncia dos
eventos narrados pelo mestre. Uma aventura narrada-jogada se passa no espaco e no tempo e,
nesse sentido, partindo das reflexdes de Paul Ricoeur, a sequéncia temporal interpretada pelos
jogadores é apreendida por meio da estrutura narrativa na qual se baseia o jogo e também o
conhecimento histérico. O enredo, a intriga, a trama, 0 acontecimento, a sequéncia, a
simultaneidade, a contextualizacdo, o cotidiano e a agdo e pensamento dos sujeitos sdo
elementos constituintes tanto de uma aventura de RPG quanto da histérica narrada-ensinada.
A narrativa, assim, garantiria a inteligibilidade do tempo tanto no conhecimento histérico
quanto no RPG.

Portanto, ao ser utilizada como uma modalidade narrativa a servigo do conhecimento
historico escolar esta ferramenta pode resultar no desenvolvimento de operacdes intelectuais
mais elaboradas com as temporalidades por alunos e alunas, bem como na complexificacdo de
suas consciéncias histdricas. De acordo com o que proponho o jogo teria um impacto positivo
e interessante no desenvolvimento da competéncia narrativa dos estudantes da educacdo
bésica.

Acreditamos que, a0 montar e narrar uma “aventura histérica” de RPG em sala de aula,
0 professor precisa estar atento ao modo como seus alunos-jogadores-personagens Vao
conduzir-se em meio a trama. Visto que o objetivo do uso do RPG em sala de aula nédo é o
mero entretenimento, faz-se necessario discutir a aplicacdo pratica do jogo no

desenvolvimento junto aos alunos e alunas de uma consciéncia histérica capaz de fazé-los
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perceber as diferencas entre os periodos, ou seja, a historicidade que perpassa agdo dos
homens no tempo.

Ao conduzir a aventura cabera ao professor-narrador chamar a atencdo dos estudantes
com base na no¢éo de “campo de possibilidades”. Perceber as relagdes entre passado, presente
e futuro como abertas e ndo acabadas é umas das obrigagdes do historiador e do professor de
Historia. Na medida em que alunos criam e representam personagens de um outro momento
historico e tém uma campo imenso de possibilidades de acdo a sua frente percebem que o
passado ndo esta cristalizado nos livros e que as possibilidades de vivenciar o estar no mundo
em qualquer época sdo muito amplas. Obviamente um escravo prestes a fugir de um engenho
de acucar no Nordeste brasileiro na segunda metade do século XVII ndo se comportaria como
um homem do século XXI na era da informatica e das redes sociais. Mas isso ndo significa
que ele mereca ser visto como alguém que possua menos possibilidades de acdo diante da
experiéncia da vida ou como um ser cuja subjetividade tenha menos valor e alcance que a
nossa. Nesse caso, cabe ao mestre-jogador realizar as mediagOes devidas para que alunos-
jogadores possam desbravar essa seara aberta que o passado nos oferece.

Por fim cabe chamar a atencdo para o fato de que toda aventura de RPG deve ser
previamente construida e este processo envolve necessariamente o levantamento de fontes
diversas e sua interpretacdo. Este processo demandara do professor um conjunto de mediacdes
didaticas para que a construgdo dos conteldos e a interpretacdo dos personagens pelos alunos-
jogadores seja realizada de modo critico, respeitando os procedimentos caros a producdo do
conhecimento historico em seu contexto epistemolégico especifico, neste caso, a escola de

educacdo basica. De acordo com Monteiro (2005)

Essa questdo se insere no grande desafio que esta posto para o conhecimento
escolar que é de fazer a mediagdo entre o conhecimento cientifico e o cotidiano,

sem recair em simplificacbes equivocadas ou reproduzir o senso comum.

(MONTEIRO, 2005: p. 342-343)

Pensar 0 uso do RPG no ensino de historia é, portanto, levar em conta a peculiaridade
do processo de produgdo do conhecimento no ambito escolar sem desprezar a dimensao
cientifica que perpassa esse campo e que tem sido expressa por muitos historiadores por meio
das no¢Oes de narrativa, temporalidades e tempo historico.

Nossa aposta que consiste em considerar 0 jogo RPG como uma ferramenta que,

submetida ao devido tratamento e reflexdo teorica, pode contribuir muito com a reelaboracao
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da consciéncia historica de alunos e alunas. Ao atuar em uma trama localizada num tempo e
espaco especificos 0s estudantes terdo a oportunidade de dar novos e mais complexos
significados a experiéncia social do tempo, desenvolvendo assim a competéncia narrativa
como a entende Jorn Risen e ja trabalhada no segundo capitulo. Para finalizar listamos
algumas potencialidades nas diferentes etapas da experiéncia pratica do jogo que merecem ser
exploradas em estudos e anélises futuras sobre os usos didaticos do RPG na producéo do
conhecimento historico escolar: 1) a pesquisa realizada por alunos e alunas na construcdo de
seu personagem tende a coloca-los diretamente em contato com fontes histdricas das mais
diversas, descortinando - com a mediagdo do professor - maneiras de ser e de estar em outras
temporalidades; 2) a interpretacdo do personagem exige um exercicio importante de
alteridade, sofisticando o processo mencionado acima; e 3) a narracdo do jogo configura-se
como uma modalidade de narrativa historica - reelaborada didaticamente para o espaco
escolar - sendo essencial para o desenvolvimento das operacGes mentais, que mobilizam a
categoria temporalidade, realizadas por alunos e alunas.

Dessa forma julgamos ser possivel e pertinente pensar 0 RPG, como uma ferramenta
gue ao mobilizar a inteligibilidade narrativa torna-se potente para fazer avancar as reflexdes
no ambito do ensino de histdria que reconhecem a especificidade do conhecimento histérico

escolar, em particular no que essa especificidade diz respeito ao trato com as temporalidades.

3.2. Breve descricdo sobre procedimentos necessarios ao desenvolvimento da

narrativa de jogo

3.2.1. O tema e a trama

A narrativa de jogo proposta pelo trabalho aqui desenvolvido se passa entre 0s anos de
1961 e 1964, momento critico da historia brasileira marcado por tensées politicas e sociais
que se iniciam com a renuncia de Janio Quadros e terminam com o golpe civil-militar
desfechado contra o presidente Jodo Goulart, mergulhando o Brasil em 21 anos de ditadura.
Os acontecimentos desse periodo revelam uma intensa disputa entre os mais variados grupos
sociais e politicos a respeito dos rumos a serem seguidos pelo pais.

Em um cenario marcado internacionalmente pela Guerra Fria e internamente por um
conjunto de transformagfes econdmicas e sociais rumo a um processo cada vez mais intenso

de modernizacdo, o Brasil assistiu a intensificagdo das lutas politicas envolvendo
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predominantemente dois polos opostos. De um lado os variados grupos e tendéncias
articulados em torno do projeto trabalhista, herdeiro da tradigdo de Vargas, do outro, elites
econbmicas, figuras politicas e outros setores da sociedade temerosos quanto aos projetos de
transformacédo reformista das estruturas do pais - materializados nas Reformas de Base
propostas por Jodo Goulart - e desejosos por uma intervengdo que pusesse fim a ascensédo
politica do trabalhismo e de seus representantes na cena publica.

A trama a ser jogada tem a intencdo de proporcionar aos alunos-jogadores a
experiéncia de vivenciar - por meio de uma narrativa historica reelaborada didaticamente e
transposta para o universo escolar da educacdo béasica - os conflitos e impasses de um
momento historico fundamental para a formatacdo do Brasil que conhecemos hoje. Acredito
gue o entendimento da narrativa como chave para o desenvolvimento das operacGes
intelectuais com as temporalidades pode proporcionar os fundamentos teérico-metodologicos
necessarios a reelaboracdo didatica de um conteido tdo essencial a compreensdo dos dramas
politicos que acompanhamos e dos quais participamos todos os dias neste Brasil marcado por
tantas interrupces em seus processos de construcdo da democracia e da efetiva participacdo
da sociedade nos assuntos publicos.

O problema inicial do jogo consiste na renuncia de Janio Quadros e na “crise
institucional” causada pelo impedimento oferecido pelos ministros militares a posse de Jodo
Goulart. O objetivo primeiro da aventura é fazer com que os alunos jogadores compreendam e
vivenciem as multiplas possibilidades de reacdo dos brasileiros de diferentes posi¢des sociais
e orientac@es politicas aos impasses do momento histérico narrado.

A proposta aqui é jogar uma aventura fechada, na qual os jogadores escolherdo
personagens previamente definidos e ja dispostos na estrutura narrativa. A escolha por este
formato deve-se a necessidade de apresentar desde ja uma proposta de aventura, o que sO €
possivel - de acordo com os meus objetivos didaticos - se 0s personagens ja estiverem
devidamente criados e inseridos na problemaética inicial do jogo a ser narrado.

Os desdobramentos da narrativa apresentada devem necessariamente conduzir 0s
jogadores ao drama do golpe desfechado por liderancgas civis e militares contra Jodo Goulart
em 1964.

O que proponho, portanto, € um mergulho de professores e estudantes no emaranhado
de eventos politicos e sociais que marcaram o Brasil entre 1961 e 1964. A narrativa se iniciara
com a rendncia de Janio Quadros e a crise institucional que se abate sobre o Brasil a partir

disso. Alunos e alunas interpretardo personagens previamente definidos e que representardo
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tipos sociais especificos da sociedade e da politica brasileira do periodo em questdo. Dessa
forma, o narrador/professor apresentara a trama a partir de seu problema inicial - a renincia
de Janio - e os jogadores fardo escolhas e agdes a partir deste problema. Dentre os
personagens a serem interpretados/jogados teremos politicos dos principais partidos em
disputa, como PTB, PSD e UDN, jornalistas de diversas tendéncias ideoldgicas, lideres
sindicais, militantes comunistas, militares (tanto ‘“nacionalistas” quanto “entreguistas”),
estudantes e outros tipos sociais representativos da trama historica vivida pelo Brasil na
primeira metade da década de 1960.

A tarefa do narrador é guiar o enredo de modo que ele possa cumprir o roteiro
previamente tracado - da renincia de Janio Quadros ao golpe civil-militar - (afinal, nés ja
possuimos narrativas historiograficas consolidadas sobre os eventos subsequentes), mas
procurando deixar claro que no momento vivenciado ndo existiam certezas quanto ao futuro e
que os sujeitos histdricos do periodo possuiam margens de liberdade em suas agdes e outros
campos de possibilidades. Assim poderemos apresentar uma narrativa enriquecida e a
experiéncia de nos aproximar daquilo que individuos colocados em outros contextos

vivenciaram.

3.2.2. Funcionamento

Para 0 jogo acontece precisaremos seguir algumas etapas. Vejamos abaixo quais sao

elas:

3.2.2.1. Apresentacdo da ideia

Nessa fase o professor/narrador apresentara aos alunos/jogadores um ambiente de jogo
e uma proposta de aventura. O ambiente de jogo consiste na definicdo do lugar e do tempo
onde a narrativa acontecera. No caso especifico dessa proposta a narrativa se passara,
sobretudo, em cidades como Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Brasilia, Porto Alegre e Juiz de Fora,
centros urbanos de destaque no conjunto de eventos que marcam 0s acontecimentos politicos
do pais entre 1961 e 1964. Em seguida o narrador apresentara o problema inicial - a rendncia
de Janio Quadros - os jogadores passardo a tarefa de construir os seus personagens. Como se
trata de uma “aventura fechada”, os alunos deverdo escolhé-los a partir dos tipos previamente

apresentados, como ja explicitei no item 1 da proposta.
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3.2.2.2. Criagdo dos personagens

Para a confeccdo dos personagens 0s jogadores deverao realizar uma pesquisa prévia e
sucinta sobre o periodo. E importante que a interpretacdo procure ser 0 maximo possivel fiel
ao periodo e cabera ao professor/narrador a missdo de orientar a todos com o intuito de evitar
descaracterizacOes e teleologias. Por exemplo: o aluno que escolher interpretar um politico do
Partido Trabalhista Brasileiro devera se inteirar sobre as possibilidades de pensamento e acéo
que os membros do PTB, em suas mais variadas tendéncias, possuiam no inicio da década de
1960. O objetivo aqui ndo é limitar as experiéncias histdricas, mas enxergar as possibilidades
multiplas de acdo dentro de uma realidade social, politica e simbolica especifica. A partir
disso alunos e alunas confeccionardo um breve texto contendo a biografia dos seus
personagens, o qual sera entregue ao professor responsavel pela criacdo da proposta de
aventura.

Nessas biografias deverdo constar informacdes como: lugar e data de nascimento,
formacdo, habilidades fisicas e intelectuais desenvolvidas, circulos sociais e familiares,
posicionamentos politico-ideoldgicos, eventos marcantes na constituicdo da personalidade e
dos posicionamentos, etc. Tudo isso sera de grande valia para que o narrador crie uma
proposta de aventura que integre de forma dinamica e envolvente a todos os alunos e alunas
participantes do jogo. Sem essas informacfes a trama a ser construida pode tornar-se vazia,
desestimulante e enfadonha.

N&o pretendo aqui encerrar possibilidades de interpretacdo de personagens, mas
apresentar um pequeno esbogo que pode auxiliar na interpretacdo de tipos sociais e
profissionais que, de algum modo, podem ser integrados de modo mais organico a trama

apresentada pela proposta de aventura:

* Assessor politico de Jodo Goulart: personagem responsavel por assessorar Jodo
Goulart em momentos politicos importantes; pode ser importante para algumas tramas

politicas e para a circulacdo de informacGes internas e de bastidores.

« Politico da UDN: pode ser um deputado ou apenas um militante do partido; peca

chave na articulagdo politica de oposicdo ao trabalhismo e de defesa de solucdes politicas
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baseadas na ruptura institucional; pode também possuir bom transito politico com setores ndo

legalistas do exército.

« Jornalista/reporter: personagem responsavel ndo apenas pela elaboracdo de matérias
jornalisticas para o semanario ou diario onde trabalha, podendo se constituir como um

elemento presente nas relagdes sociais e politicas do periodo.

« Lider sindical: importante na articulacdo dos movimentos de trabalhadores que
pressionam o Estado por reformas na sociedade brasileira; pode ter um papel destacado no
contexto de radicalizacdo dos debates sobre as Reformas de Base.

« Militar: pode ser um militar legalista ou defensor do impedimento do governo de
Jodo Goulart; dependendo do enfoque pode ter papel relevante nos acontecimentos de margo
de 1964.

que se conduzem pela trama quanto a compreensdo do periodo vivenciado no jogo.
A ficha deve apresentar as caracteristicas fisicas dos personagens, bem como seus
atributos e habilidades intelectuais, sociais, etc. A interpretacdo realizada pelo jogador deve

estar em consonancia com os elementos que configuram os personagens criados.

3.2.3. Proposta de aventura

Nesse momento, € da responsabilidade do narrador apresentar um problema inicial que
envolva alguns (ou todos) os jogadores e a partir do qual a aventura comegara a se desenrolar.
Ja esta claro que a questdo propulsora da trama se encontra na decisdo do presidente Janio
Quadros de renunciar a presidéncia da Republica. Sendo assim, uma proposta inicial de

aventura poderia se dar nos seguintes termos:

Janio Quadros surgiu na vida publica na cidade de Sdo Paulo, quando foi vereador
em 1948, deputado estadual em 1950 e prefeito em 1953. Sua carreira politica € considerada
meteodrica e seus discursos moralizantes e de combate ostensivo a corrup¢do acabaram
reverberando no eleitorado e possibilitando sua vitoria nas elei¢cGes presidenciais em 1960.

Sua campanha baseada no slogan da “vassoura” e no jingle “varre, varre vassourinha”



39

prometiam limpar o pais da corrup¢do e moralizar definitivamente a vida publica. Em seu
discurso de posse Janio Quadros atacou Juscelino Kubitscheck, a quem atribuia a
responsabilidade pela inflacdo e pela divida externa, e suas acdes politicas a frente do
governo federal eram bastante controversas, indo da proibicdo as rinhas de galo a
condecoracdo de Che Guevara com a Gra Cruz da Ordem Internacional. No entanto,
estamos diante de um fato notério e, num primeiro momento de dificil compreensdo para
todos nds. O Sr. Presidente da Republica Janio Quadros acaba de entregar ao presidente da
Camara de Deputados Ranieri Mazzili em Brasilia a sua carta de renincia a presidéncia.
Enquanto isso, o vice-presidente Jodo Goulart, do Partido Trabalhista Brasileiro, encontra-

se em Brasilia, 0 que torna o nosso cendrio politico um complexo de incertezas. |

A partir de tal brevissima a introducdo ao problema o narrador passa a interpelar os
personagens, que de alguma forma estardo integrados a trama e aos acontecimentos, e
convida-los a acdo. Nesse sentido poderiamos imaginar uma situacdo na qual um dos
jogadores faz parte da comitiva que acompanha o vice-presidente Jodo Goulart a China. tal
jogador é um membro do PTB e trabalha em funcBes de secretariado executivo junto ao vice.
E este secretario, portanto, quem toma conhecimento da noticia ao receber um telefonema de
Brasilia e cabe a ele transmitir a noticia a Jango. O personagem, a partir dai tem a sua frente
uma série de possibilidades. Ele pode resolver ndo dar a noticia de imediato e consultar
alguém de sua confianca, pode inclusive nem dar a noticia.

Um outro exemplo poderia se dar sobre um possivel personagem ligado as forcas
politicas udenistas e que, diante da rentncia de Janio, podera se mobilizar junto a politicos e
militares conservadores no intuito de impedir a posse do vice-presidente. Ou seja, 0 narrador

deverd integrar 0s personagens a trama, dando a ela movimento, e coeréncia historica.

3.2.4. Cronologia

Esse instrumento ser4 crucial na condugdo da narrativa proposta pelo
professor/narrador. E a partir dele que a trama deve ser guiada, ja4 que o objetivo é passar
pelos principais eventos historicos que marcaram o Brasil da renuncia de Janio a queda de
Jango. Eis abaixo um esbogo dos principais acontecimentos que marcam o recorte proposto:

« 1961
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- 31 de janeiro: Janio Quadros (EDN, PTN, PDC, PR, PL) e Jodo Goulart (PTB, PSD)
tomam posse como presidente e vice-presidente respectivamente.
- Agosto: Janio Quadros renuncia a presidéncia e setores militares tentam impedir a

posse do vice Jodo Goulart, que acaba por assumir 0 cargo sob um regime parlamentarista.

1962
- Agosto: E criado o CGT (Comando Geral dos Trabalhadores) no IV Encontro

Sindical Nacional, em S&o Paulo. Seu objetivo era organizar o movimento sindical brasileiro.

- 1963

- Janeiro: 80% dos eleitores escolhem a volta do presidencialismo em plebiscito.

- Marco: E aprovado o Estatuto do Trabalhador Rural pelo Congresso.

- Outubro: Jango tenta junto ao Congresso a aprovagao de um “estado de sitio”, mas
encontra forte resisténcia e opta por uma maior aproximagdo com o movimento sindical e

setores nacional-reformistas. A partir dai iniciam-se as lutas pelas chamadas reformas de base.

« 1964:
- 13 de margo: Comicio da Central do Brasil, no Rio de Janeiro, com a participacao de
300 mil pessoas.
- 1° de abril: apos forte radicalizacdo do processo politico um golpe civil-militar

depdes o presidente Jodo Goulart.

3.2.5. Fontes histéricas

O contato com as fontes histdricas sera de suma importancia durante todo o processo
envolvendo o jogo. Desde a montagem dos personagens (que passara por uma pesquisa previa
a respeito de grupos sociais e personagens politicos envolvidos na trama do periodo) até os
varios momentos da narrativa. O narrador/professor podera se utilizar de fontes jornalisticas,
documentos escritos oficiais, fotografias, fonogramas, videos, etc. Tudo o que puder
contribuir para com a reconstrucdo do periodo narrado tera grande relevancia no sucesso da
trama proposta.

Dessa forma, o professor de Histdria que narra o jogo devera realizar um conjunto de

intervencdes juntos aos alunos/jogadores no sentido de mediar sua relagdo com os
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documentos, auxiliando no processo de critica das fontes e enriquecendo tanto a interpretacéo
dos jogadores que se conduzem pela trama quanto a compreensao do periodo vivenciado no

jogo.

3.3. RPG: uma ferramenta didatica para trabalhar os desafios contemporaneos

do ensino de Historia

Como j& mencionado anteriormente, um dos grandes desafios do ensino de historia na
educacao bésica consiste em desenvolver juntos aos estudantes a percepcao sobre os aspectos
que integram categorias como cientificidade e temporalidades de forma articulada.

Um dos principais elementos componentes das temporalidades reside na relacdo
presente-passado-presente, por meio da qual o historiador, partindo do seu momento presente
se utiliza de fontes e metodologias para reconstituir por meio de uma narrativa as experiéncias
dos homens e das mulheres que viveram em tempos outros, no passado. A partir da narrativa
construida com base na pesquisa e na investigacdo esse mesmo historiador contribui para a
formagdo de novas visGes sobre o passado, desenvolvendo também formas mais elaboradas de
orientacdo temporal aqueles que tomarem contato com suas narrativas. Ndo podemos deixar
de lembrar que este processo nos remete tanto ao “circulo hermenéutico” de Paul Ricoeur
como as nogdes de “consciéncia historica” e “competéncia narrativa” de Jorn Riisen.

A partir de tais consideracfes € importante que pensemos na seguinte questdo: como o
RPG pode habilitar professores e alunos a encarar o desafio de operar intelectualmente com a
interface temporalidades- cientificidade, ou seja, como podemos nos utilizar do jogo para
compreender essa ida ao passado a partir do presente e a volta a este a partir da investigacao
cientifica e producdo de narrativas sobre o passado, sem cairmos em relativismos e nos
distanciarmos da ciéncia histérica ? Para responder a essa pergunta farei apontamentos sobre
algumas das etapas que integram o jogo.

Um dos primeiros momentos do jogo € a montagem de uma narrativa inicial a ser
apresentada aos jogadores. Junto a esta etapa ocorre também o processo de criacdo dos
personagens pelos alunos-jogadores, ja que, para que uma aventura seja criada, é necessario
gue o narrador saiba com quais personagens podera contar. Todo esse momento (e também os
outros como a propria interpretacdo dos personagens durante a narrativa) necessita estar
ancorado num consistente trabalho com fontes historicas. Portanto, juntamente ao inicio do
jogo (criacdo da aventura e montagem dos personagens), o professor juntamente aos alunos

faz um levantamento de fontes que auxiliem na reconstituicdo do momento historico a ser
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narrado-jogado. Com isso garantimos que o trabalho ndo se perca nos dominios da mera
Imaginacédo e da narrativa ficcional. Por mais que uma aventura de RPG a servigo do ensino
de Historia traga liberdades imaginativas € fundamental que ndo se rompa com os elementos
que caracterizam e justificam a cientificidade da narrativa historica: o trabalho de
questionamento e critica de fontes documentais variadas (jornais, revistas, depoimentos, livros
didaticos, musicas, filmes, etc.). Sendo assim, é crucial que o substrato da aventura narrada
pelo professor esteja impregnada de “fatos verificaveis” mediante uso de “evidencias”, como
nos chamaria a atencdo o historiador Eric Hobsbawn. Acredito que a utilizacdo das fontes
historicas pode conferir maior rigor e compromisso do jogo com 0s objetivos e procedimentos
da disciplina Historia, principalmente porque aproxima alunos e alunas dos procedimentos tdo

caracteristicos do trabalho realizado pelos historiadores. De acordo com Caimi (2008):

“Mais do que objetos ilustrativos, as fontes sdo trabalhadas no sentido de
desenvolver habilidades de observacgdo, problematizacdo, analise, comparagéo,
formulacdo de hipdteses, critica, producdo de sinteses, reconhecimento de

diferencas e semelhancas, , enfim, capacidades que favorecem a construcdo do

conhecimento histérico numa perspectiva auténoma”. (CAIMI: 2008. p.

141)

Ao trabalhar com as fontes histéricas no processo do jogo alunos e alunas da educacéao
basica tém a chance de, sob a mediacdo do professor, desenvolver um conjunto de habilidades
intelectuais necessarias ao processo de producdo de um saber histdrico, aqui, de natureza
escolar.

O trabalho com as fontes somado a narrativa construida pelo professor em colaboragéo
com alunos-jogadores que a vivenciam na experiéncia de jogo acaba por desenvolver a
percepcdo do funcionamento das temporalidades tdo almejado pelos docentes de Historia,
dentre os quais se inclui o autor dessa dissertagdo. Se dividirmos a operagdo mental com as
temporalidades em trés momentos - a exemplo do circulo hermenéutico de Ricoeur e suas

mimeses - podemos afirmar o seguinte:

1) Escolha da aventura: aqui professores e alunos mobilizados pelas demandas dos
programas curriculares, mas também pelos seus interesses especificos, escolhnem uma

ambientacdo historica na qual a trama sera jogada e vivenciada. Nesse momento o que
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podemos observar ndo é nada mais nada menos do que professores e alunos partindo do
presente - mobilizados pelos imperativos deste - em direcdo ao passado.

2) Construcdo da narrativa, montagem dos personagens e narracdo € jogo
propriamente dito: momento de manipulacdo das fontes historicas no sentido de conferir
verossimilhanga & narrativa proposta. Momento também de desenvolver nos estudantes os
procedimentos de investigacdo tipicos da ciéncia da historia, possibilitando uma aproximacgéo
com um passado possivel.

3) Pos-jogo: aqui se da a volta ao presente, quando professores e alunos juntos avaliam
o valor da experiéncia vivida e as transformacdes causadas por esta no que diz respeito a

orientacdo temporal, ou seja, as possibilidades de relacionar presente e passado.

Com isso, defendo que o0 RPG, se trabalhado com rigor critico e métodos que dialoguem
com os procedimentos necessarios a construcdo do saber historico, pode configurar-se numa
importante arma pedagdgica para enfrentar os desafios impostos pelo mundo contemporaneo

ao ensino da disciplina Historia.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ser professor de Historia hoje demanda uma grande disponibilidade para encarar
desafios. O docente nesta area, alem das dificuldades estruturais da educagdo brasileira,
precisa enfrentar uma série de discussfes em variados terrenos disciplinares sem as quais o
seu trabalho pode ndo gerar frutos intelectuais tdo salutares. Articular as reflexdes da Teoria
da Historia com as do campo préprio da Educacdo e dominar uma vastidao de saberes praticos
e habilidades emocionais fazem parte da tarefa cotidiana deste profissional. O ambiente de
uma sala de aula da educacéo basica requer de nos toda essa energia e empenho. Ter boas
condicBGes de trabalho € um pressuposto, claro. Mas produzir discussdes e didlogos que
possibilitem que os objetivos cruciais da nossa disciplina sejam cumpridos requer de nos
muito mais. Nesse sentido, é importante que enfrentemos com vigor os desafios intelectuais
apresentados a nés diariamente pelo mundo contemporaneo.

Uma das grandes dificuldades da disciplina Histdria é garantir junto a alunos e alunas
da educacdo basica o desenvolvimento de uma percep¢do mais elaborada com as
temporalidades. A proposta deste trabalho foi oferecer algumas pistas e possibilidades para a
transformacdo das dificuldades relacionadas a elaboracdo mental das temporalidades em
“competéncia narrativa” - como diria Riisen - e capacidade de orientagdo temporal. O RPG foi
apresentado aqui como uma ferramenta potente nesse processo. Sabemos que nao é possivel
desenvolver uma reflexdo como esta com o intuito de esgotar as possibilidades de discussdo e
debate sobre métodos e estratégias para o ensino de Historia. Nem mesmo desejo que a
discussao realizada nos limites desse trabalho seja encarada como uma cartilha a ser aplicada
pelo docente do ensino basico. A minha intencdo foi primordialmente estabelecer didlogos
possiveis entre tedricos como Paul Ricoeur e Jorn Risen no sentido de repensar o uso do jogo
RPG nas aulas de Histdria, sobretudo porque este baseia-se fundamentalmente na narrativa,
categoria tdo importante para compreendermos a apreenséo intelectual do tempo. Entendo que
a partir do uso das ferramentas tedricas e conceituais desses dois autores é possivel
repensarmos praticas docentes e aumentar consideravelmente o sentido da nossa disciplina

para os jovens estudantes de hoje.
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