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RESUMO

Este estudo teve como principal objetivo desenvolver a potencialidade do jogo RPG
digital em formato de Hist6ria em Quadrinhos (HQ) como pratica pedagogica para o
ensino-aprendizagem da Cidadania Pluricultural para criangcas em fase da
alfabetizacdo pertencentes ao bairro de Mussurunga. O estudo foi fundamentado
nos aportes metodolégicos gramsciano e sécioconstrutivistas e nos teoricos de
Rousseau, Freire, Sdo Francisco, Santo Inacio para definir cidadania, e Risério,
Fernandes, Matta para contextualizar Mussurunga no processo de urbanizacao de
Salvador-Bahia-Brasil. A problematica surgiu em torno do desconhecimento da
pratica pedagdgica para o ensino-aprendizagem de uma cidadania pluricultural para
criancas em fase da alfabetizacdo, mediado pelo jogo RPG digital em formato de
Historia em Quadrinhos no contexto escolar ou de aprendizagem tecnol6gica. Como
solucdo pedagdgica elaborou-se o jogo RPG digital by Moodle em formato de HQ
(Histéria em Quadrinhos) para viabilizar a construcdo do conhecimento sobre a
cidadania pluricultural definida como uma proposta de convivéncia fraterna e
igualmente social. Para a execucdo dessa proposta utilizamos as Tecnologias da
Informacéo e da Comunicacgao (TIC) como possibilidade técnica e educacional para
mediacdo do conhecimento. Tendo em vista a perspectiva socio construtivista e o
exercicio da contextualizacao histérica, a abordagem metodolégica gerou em torno
da DBR (Design Based Research) modelo de pesquisa que busca solugao pratica
tendo como meio a TIC para problemas diretamente educacionais.

Palavras-chave: Cidadania. Pluriculturalidade. Infancia. RPG.



ABSTRACT

This study aimed to develop the potential of the RPG format digital comic strip as a
pedagogical practice for teaching and learning of citizenship in multicultural children's
literacy stage belonging to the neighborhood Mussurunga. Founded on the
Gramscian and methodological contributions and social constructivist theory of
Rousseau, Freire, San Francisco, Snt. Ignatius to define citizenship and Risério,
Fernandes, Matta Mussurunga to contextualize the process of urbanization in
Salvador-Bahia-Brazil. The issue arose around the lack of pedagogical practice for
teaching and learning in a multicultural citizenship for children during literacy
mediated RPG digital format Comic in schools or learning technology. As educational
solution was elaborated by the RPG game digital Moodle HQ (Comic) format to
facilitate the construction of knowledge about multicultural citizenship defined as a
proposal for fraternal and social life also. For implementation of this proposal we use
the Information Technology and Communication (ICT) as a technical and educational
opportunity for knowledge mediation. Given the social constructivist perspective and
the exercise of historical context, the methodological approach generated around the
DBR (Design Based Research) research that seeks practical solution having ICT as
a means to directly model educational problems.

Keywords: Citizenship. Multiculturalism. Childhood. RPG.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa caracteriza-se por estar inserida em um estudo ampliado
acerca das potencialidades pedagégicas do jogo Role Playing Game (RPG) digital
by Moodle, da area da educacgéo, com potencial para o ensino-aprendizagem sob a
perspectiva socioconstrutivista. Diante disso, a pesquisa mergulha na complexidade
do sistema educacional do Brasil associado aos problemas de convivéncia social, e
propde uma pratica pedagogica alternativa, a fim de que todo o esforco da pesquisa

cientifica contribua para os desdobramentos nos quais essa associacao resulta.

Este estudo originou-se a partir do resultado do ultimo trabalho de conclusdo de
curso em Pedagogia da autora, através do qual a mesma dedicou-se a investigar a
contribuicao das regras dos jogos para a formacao da consciéncia cidada na escola.
Uma motivagdo pessoal e social decorrente da sua convivéncia no bairro de
Mussurunga (periferia de Salvador) também foi importante para tal definicdo. No
entanto, as poucas experiéncias vividas em sala de aula, onde encontrou um
contexto que aponta certa despreocupagdo com ensino pratico da cidadania e que,
entre alunos, professores, funcionarios e gestdo escolar, as relacdes intra e
interpessoais tém se tornado cada vez mais conflituosas e desumanas, foram
determinantes para identificar uma problematica. E desconhecida uma pratica
pedagdgica para o ensino-aprendizagem da cidadania pluricultural para criancas na
fase da alfabetizagcdo mediada pelo jogo RPG by moodle em formato de histéria em

quadrinhos.

A realidade da educacgao no Brasil, especificamente na Bahia, ainda apresenta certo
distanciamento entre conteddo e vida pratica dos seus sujeitos. Muitas escolas
insistem em ndo associar as aulas de informética, de inglés, das artes e outras
atividades fora da sala com os contelidos das disciplinas. Destacam-se aqui aquelas
que superam 0s preconceitos e a generalizacdo do sistema e conseguem elaborar
praticas pedagdgicas com essa preocupacao. Contudo, € preciso que uma
revolucdo seja iniciada ou que atinja diretamente os 0Orgaos legisladores e

executores deste sistema, para vislumbrar transformacoes.
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Atrelado a problematica geral, estdo elencadas algumas questdes pertinentes a este
estudo: como entender a realidade pluricultural no bairro de Mussurunga? Como
definir o conceito para uma pratica da cidadania pluricultural para criancas em fase
de alfabetizacdo? Como desenvolver o jogo RPG digital em formato de histéria em
quadrinhos para o ensino-aprendizagem da cidadania pluricultural com a abordagem
socioconstrutivista? Refletindo sobre essa complexidade, definiu-se o propédsito
principal: desenvolver a potencialidade do jogo RPG digital em formato de ‘histéria
em quadrinhos (HQ) como pratica pedagdgica para o ensino-aprendizagem da
Cidadania Pluricultural, direcionado a criancas em fase de alfabetizacao,
pertencentes ao bairro de Mussurunga.

Para alcancar tal objetivo, considera-se a participacdo no grupo de pesquisa
‘Sociedade em rede, Pluralidade cultural e Conteudos educacionais digitais’, liderado
pelos professores Alfredo Matta e Maria Olivia de Matos, o qual tem como foco de
pesquisa
o desenvolvimento de uma potencial Sociedade em Rede e sua
relacdo dialégica com a pluriculturalidade cultural e de praxis dos
diversos sujeitos coletivos formados pelas mais variadas interagoes e
interatividades que se apresentam nesta sociedade interligada.
Como consequéncia, trabalha-se também com o desenvolvimento de

conteudos digitais educacionais de carater pluricultural, e de
aplicacdo voltada para as praticas culturais em redes.’

Entdo, relacionou-se o interesse em contribuir com aprendizado significativo da
cidadania ao objetivo geral do grupo de pesquisa, a partir de algumas experiéncias
em sala de aula com criangas em fase de alfabetizacdo e a convivéncia diaria no
bairro/comunidade de Mussurunga da autora. Perante essa relagdo dialégica de
interesses e proposicoes, foram estabelecidos tais objetivos especificos:

a) pesquisar o contexto histérico da cidade de Salvador, a fim de tragar um perfil do
cidadao plural de Mussurunga;

b) conceituar a cidadania pluricultural, a partir da realidade de Mussurunga, bairro
periférico de Salvador;

c) desenvolver um jogo RPG digital em formato de ‘histéria em quadrinhos’,
direcionado a criancas em fase de alfabetizacdo para o ensino da cidadania

pluricultural;

' Disponivel em: http://www.cnpa.br/ Acesso em: 09 fev. 2014.
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d) conhecer a realidade da pratica pedagogica para o ensino da cidadania em
escola especifica localizada em Mussurunga;

e) aplicar e avaliar a potencialidade do jogo RPG by moodle em formato de ‘historia
em quadrinhos’ como pratica pedagdgica para o ensino da cidadania pluricultural
em espacgo escolar de Mussurunga.

A partir dessas delimitagdes, os capitulos foram organizados da seguinte forma. O
capitulo 2 a seguir atende ao objetivo de apresentar o contexto histérico-social dos
pesquisados, para servir de enredo da campanha do RPG. Neste texto, faz-se uma
trajetoria histérica, apontando as interferéncias diretas do processo de formacao do
bairro de Mussurunga, ‘Comunidade e bairro pluricultural de Salvador’, no qual
apresenta a formacdo pluricultural do seu povo, iniciado temporariamente na
formagao cultural do povo brasileiro. Isso devido a cidade de Salvador ter sido a
primeira capital do Brasil e, portanto o berco politico, econémico, social, cultural e
étnico. O capitulo 3 trata do desenvolvimento conceitual da cidadania pluricultural, o
que a pesquisa se destina a transformar em aprendizado significativo. Neste estudo,
foram apresentadas as variadas e complexas perspectivas sobre o tal conceito,
apontando através de Rousseau (2011), Freire (1980), Gadotti (2000), Gramsci
(1999), Séo Francisco, Santo Inacio, ‘A Teologia da libertacdo’ e Bakhtin (1997,
2006), os quais se aproximam do que se acredita ser a solu¢cao mais contextualizada

da realidade apresentada.

No capitulo 4, definiu-se a abordagem pedagdgica que garantira a concretizacao da
construcdo do conhecimento para o0s sujeitos engajados na pesquisa. O
socioconstrutivismo é o “fio condutor” que apresenta elementos consistentes para o
caminho do aprendizado, seja ele qual for. A mediacdo, a interagdo social e o
significado possibilitam diretamente ao sujeito organizar e elaborar o pensamento e
a linguagem e resultar numa nova visdo, interpretacdo ou reflexdo concreta.
Também neste texto apresenta-se brevemente o contexto que o aluno em fase
alfabética deve esperar como elemento de aprendizado e quanto ao posicionamento

da pesquisa acerca do conceito de alfabetizacao.

No capitulo 5, descreveu-se a modelagem, ou seja, o desenvolvimento do jogo RPG
by Moodle em formato HQ para o ensino-aprendizagem da cidadania pluricultural.
Neste estudo, relatou-se o caminho teérico e técnico da construcdo do jogo tanto
para a elaboracdo quanto para a insercao do conteudo no AVA Moodle e no sistema
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RPG by Moodle produzido por Cabalero et al (2011), equipe multidisciplinar inserida
no projeto ‘A Fisica e o Cotidiano’, financiado pelo Ministério da Educacdo (MEC),
sediado pela Secretaria de Educacdo do Estado da Bahia e coordenado pelos
professores Paulo Ramos e Alfredo Matta. Este capitulo foi fundamentado nas
pesquisas anteriormente desenvolvidas com a mesma proposta pedagogica do uso
do RPG para a educacao de Cabalero et al (2003, 2007, 2011), Santos (2009) e
Vidal (2013).

Para que todo esse percurso de contexto histérico e de conceito pedagdgico
pudessem ser bem conduzidos, elegeu-se a praxiologia e 0s principios cristdos
catélicos como abordagem epistemoldgica e a Design Basead Research (DBR)
como opgao metodoldgica para a aplicacao da pesquisa. A praxiologia € uma ciéncia
fundamentada em Gramsci, a partir da filosofia da praxis, em que o sujeito que
elabora a pesquisa faz parte do universo dos seus pesquisados e, nessa relacao
dialética e dialégica, se entendem e se descobrem como parceiros para a superagcao

e transformacao da mesma realidade.

Diante da dinamica da vida urbana da cidade (bairro) e de todos os elementos
apresentados acima sobre a problematica percebida pela autora, compreende-se
que, em decorréncia dessa mesma realidade do pensador organico e da
comunidade investigada, resulta em objetivos e propostas em comum devido a
vivéncia dos mesmos problemas como: o preconceito; o desrespeito as leis da vida
e do transito; as queimadas de areas verdes; o desperdicio de agua; a destruicao
descontrolada de biomas para construcdo civil decorrente do crescimento
populacional; a corrupcdo. E certo que a ndo preocupacdo ndo parte de uma
totalidade, mas de uma maioria, e, entdo esta dialoga em busca das solugdes, a fim

de supera-los.

Com a DBR, esse caminho se torna possivel, pois se trata de uma orientacao
metodoldgica de pesquisa aplicada em educacao. Porém, apesar de seu objetivo
inicial ter sido voltado para o desenvolvimento de solug¢des aplicadas em educacao,
outras areas do conhecimento a utilizam. Uma das caracteristicas que tem atraido a
adesdo de cada vez mais pesquisadores é a iteratividade (processo de
aperfeicoamento constante), o qual possibilita implementar solugbes como

alteracoes com base nas analises de resultado das aplicacoes.
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Entretanto, destaca-se na pesquisa a participacdo colaborativa da comunidade
escolar de Mussurunga, representada pela Escola Santos Nobre, a qual, ao
disponibilizar o tempo de aula de alguns alunos, concorreu nao apenas para que
esta investigacdo fosse validada, mas porque sua gestora compreende que toda
acao para solucédo dos problemas educacionais € bem aceita e reconhecida como
auténtica. Também estende-se o reconhecimento da dedicacao por uma escola mais
humana e dindmica aos pesquisadores da area de sistema da informacdo e de
histéria, que disponibilizaram conhecimentos e recursos técnicos e também

conceituais para que o jogo RPG by Moodle em formato HQ pudesse ser construido.

Por fim, observa-se que essa proposta pedagdgica foi potencialmente desenvolvida
para ensinar as criancas em fase alfabética, além de transmitir o significado e a
pratica da cidadania pluricultural em espaco escolar ou fora dele através das
ferramentas do Ensino a Distancia (EAD), como é o caso do jogo RPG by Moodle.
Portanto, o presente trabalho se define como ‘Construindo praticas cidadas
pluriculturais com as criancas de Mussurunga, mediado pelo jogo RPG by moodle

em formato de HQ (histéria em quadrinhos)’.
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2 MUSSURUNGA: COMUNIDADE E BAIRRO PLURICULTURAL DE SALVADOR

Este capitulo apresenta o contexto histérico e cultural do bairro de Mussurunga,
doravante o desenvolvimento da cidade do Salvador. A proposta de um jogo
educacional digital de abordagem cognitiva socioconstrutivista, como se propde que
seja estudado neste trabalho, implica na compreensao de que 0s processos ocorrem
inseridos nos contextos sociais a que pertencem. Desta maneira, a proposta do jogo
ser aplicado na comunidade do bairro de Mussurunga passa a ser basilar. Portanto,
cabe compreender a formacao cidada dos moradores de Mussurunga por meio da
investigagdo dos aspectos sociais, politicos, morais e econémicos da historia de
Salvador e da insercao do bairro neste ambiente mais abrangente que € a cidade.
Para tanto, faz-se essencial conhecer o desenvolvimento do bairro de Mussurunga
do ponto de vista social, politico e educacional, no sentido de compreender porque
este e outros bairros de Salvador sdo considerados comunidades pluriculturais.

Analisar-se-a Mussurunga considerando sua potencialidade como local com ‘dupla
identidade’: ser comunidade e ser bairro, sendo a ultima a mais conhecida. Tal
caracteristica foi escolhida por conta das diferencas na constru¢do do conceito (ou
visdo) que as pessoas tém acerca de cada uma. E possivel constatar esse fato
através da utilizacdo das classificacées sociais que existem, tais como a cultural,
politica, geografica, histérica, a situagéo socioecondmica e educacional, entre outras
que sao determinantes na formagao dos nucleos de moradia na cidade.

A partir da visdo geografica, por exemplo, conceitua-se Mussurunga como sendo um
perimetro de menor espaco urbano dentro da cidade. No entanto, para classifica-lo
como comunidade, a visao passa a ser cultural, pois o conceito de comunidade esta
fundamentado na ideia de uma organizacao social construida por relacdes culturais
em comum, as quais compartilham costumes, linguagens, crencas, direitos e
deveres cidadaos e a histéria da sua formacdo. Desta forma, dentro do mesmo
bairro, podem existir varias comunidades ou todo o bairro pode ser uma
comunidade, sé visto por um olhar estrangeiro. Mais adiante, destacar-se-4 que
Mussurunga tem tanto caracteristicas bem definidas de um bairro como de vérias

comunidades dentro do bairro. O principal aspecto que revela tal entendimento é a



26

percepcao das raizes pluriculturais no cotidiano dos moradores, fator este que
motiva a conhecer tais raizes e ensina-las as criancas, em espaco escolar ou néo, e

consequentemente, assim, atingir aos demais cidadaos do bairro.

Compreende-se Mussurunga como uma comunidade plural, segundo o pensamento
de Bakhtin (1997).

Bakhtin cita e comenta longamente uma frase de Dostoievski, em
que este se define ndo como “psicologo” e sim como “realista em
sentido superior”. Isso quer dizer que ndo se contenta em expressar
uma verdade interior, mas que descreve homens que existem fora
dele e ndo se reduzem a uma consciéncia Unica: os homens sao
diferentes, o que implica que sao necessariamente varios: a
multiplicidade dos homens é a verdade do préprio ser do homem.
(TODOROV, 1997 apud BAKHTIN, 1997, p.13-4).

Ser varios homens, como Bakhtin afirma, aponta a influéncia de outrem ou de outros
na formagao de um sé ser humano. Portanto, pluriculturalidade se refere a presenca
de um engajamento de culturas em uma sé linguagem ou enunciado, ou seja, no
contexto, ha um engajamento de culturas na formacdo cidadd da pessoa e na
producdo do sentido da vida cotidiana: cada um de n6s é a manifestacdo da
pluralidade dos sujeitos que interagem conosco no processo de producao de nossa

existéncia.

Assim sendo, foi desenvolvido um jogo do tipo Role-Playing Game na modalidade
digital para o ensino dessa construgao de conceito ‘cidadania pluricultural’ com as
criangas, a fim de despertar o interesse de conhecer sua origem e plural influéncia,
bem como desejar apresentar Mussurunga ndo somente como o bairro onde moram,

mas como a sua comunidade pluricultural.

2.1 ANCESTRALIDADES DE MUSSURUNGA — A CIDADE DO SALVADOR

A cidade de Salvador é certamente umas das cidades mais plurais do Brasil, de
acordo com o presente parametro dialdgico, sendo, portanto, um dos lugares de
maior riqueza e pluralidade cultural do mundo. A diversidade cultural esta presente

em Salvador e pode ser percebida notoriamente na raca, na crenca, na culinaria, na
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linguagem e em outros aspectos do seu povo. Logo, vé-se em Mussurunga e
também nos demais bairros e/ou comunidades urbanas da cidade que apresentem
as mesmas caracteristicas, sendo mais aparentes em alguns lugares do que em

outros.

Conforme Tavares (1981), a Bahia foi povoada por trés grandes grupos étnicos: o
indio, o africano e o europeu. Esses povos, quando se encontraram no mesmo
territério, ndo viveram de maneira isolada, mas, por diversos fatores (trabalho,
resisténcia a escravidao, romances proibidos, etc.), se misturaram e formaram a
pluralidade étnica baiana. Para muitos, essa miscigenacao trouxe apenas problemas
para as geragdes seguintes, entretanto, em decorréncia dessa diversidade cultural,
Salvador adquiriu a de lugar singular no mundo, com toda a rigueza na lingua, na
cultura alimenticia e nas artes, permitindo que qualquer pessoa de qualquer parte do
mundo se identifigue como sendo também parte desta cidade.

Contudo, antes que essa mistura ocorresse, existe uma histéria ndo muito difundida
acerca desse lugar, a comecar pelo seu nome, Kirymuré-Paraguacu - nome que 0s
primeiros donos da terra batizaram ao que chamamos de Cidade do Salvador. Esse
nome representava toda a fachada atlantica da Bahia (RISERIO, 2004), e, por conta
da sua beleza praiense e riqueza floral, os Tapuais e, em seguida, os Tupinambas,
se encantaram e coabitaram até a chegada dos portugueses.

A segunda etnia a entrar em contato direto com a antiga Kirymuré foram os ibéricos,
classificando-os de maneira geral, sendo os colonizadores oficias 0s portugueses.
Homens, mulheres e até familias inteiras chegaram com o intuito de transformarem a
nova terra em um novo lar. Contudo, com esse processo, acabaram invadindo o
espaco de outrem, sem sequer respeitar 0 modo de vida que ali encontraram. Tal
povo, ja contextualizado em seus aspectos culturais, ou seja, seu jeito de viver
completamente diferente do povo que aqui residia, impds, no decorrer do processo
histérico, sua cultura, seu meio de producdo e seu estilo de moradia, enfim, a sua

cidadania, considerando-a como a melhor para os “selvagens” aqui encontrados.

Tavares (1981) explica que as concessoes das terras brasileiras iniciaram, em 1534,
através de cartas, e que esse processo recebeu o nome de Capitanias Hereditarias,
onde os 15 donatarios que recebessem as terras sé poderiam passar adiante aos

seus herdeiros genéticos, ou seja, “de pai para filhos”. Além das capitanias, houve
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também as doacbes de terras por Sesmarias, uma maneira de ocupar um lugar e

fazé-lo produtivo e, assim, ganhar sua posse completamente.

A Capitania da Bahia foi doada a Francisco Pereira Coutinho, que, prontamente,
iniciou o processo de construcao das cidades, e, por conseguinte, dizimou indios,
animais e espécies de plantas da regido, alterando completamente o estado natural
da Bahia Tupi. Essa capitania correspondia a 50 léguas e limitava-se a margem
direita do Rio Sao Francisco até o atual Farol da Barra. Francisco Coutinho tratou
logo de povoar a regidao com seus parentes, amigos e colonos. Construiu casas e
ruas, constituindo a antiga Vila Velha ou Vila do Pereira. Fez plantacbes de algodao
e de cana-de-agucar com a construgdo de dois engenhos. No entanto, no ano de
1545, os tupinambas se revoltaram contra a invasao portuguesa e se aliaram aos
franceses para guerrilhar e desocupar suas verdadeiras terras. A coroa portuguesa
aproveitou a situacdo, pois precisava avancar no dominio total do Brasil,
indenizando, entdo, os herdeiros de Pereira Coutinho e transformando a Bahia em
uma Capitania Real (RISERIO, 2004).

Com esse resultado de fracasso, uma nova Bahia se formava, na qual Salvador se
constituiria uma cidade forte e centralizadora, sendo transformada por D. Joao Ill em
lugar de combate contra a presenca dos holandeses, ingleses, espanhdis e tantos
outros. Tal fortaleza foi estabelecida em 1548, pelo monarca D. Jodo Il (1521-1557),
com ideias muito bem articuladas, onde preparou um planejamento politico,
administrativo, econémico e cultural “grandioso” para o Brasil, comecando pela
Bahia e, consequentemente, Salvador. Para ficar no comando de todo esse poderio,
ele nomeou Tomé de Sousa como “governador-geral do Brasil’, enviando-o a
Salvador juntamente com seis grandes embarcacdes, mais precisamente a Vila do
Pereira, tendo este atracado em 29 de margo de 1549, data marcada como a
fundacao da primeira cidade-capital do Brasil. (RISERIO, 2004).

A limitagdo territorial da Bahia (nomeacdo de cada lugar) e a distribuicdo de
freguesias em Salvador foram as primeiras agbes que o governador-geral
providenciou realizar e que até hoje sdo mantidas, com poucas alteragdes, mas, em
sua maioria, a base territorial esta preservada. Por isso, entende-se a importancia de
estudar todo o processo de urbanizagdo de Salvador, desde a sua origem até a

construgao de Mussurunga, pois muitas decisdes tomadas no inicio se refletem nos
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dias atuais e, se nao for ponderado como e por que existiram, ndo sera possivel

conceber a razao de existir recentemente.

Para tanto, é valido estudar também o povoamento da cidade, a qual era sediada
pelos Tupis, e, em seguida, pelos ibéricos, mas também as etnias africanas
participaram fortemente da construgcdo de Salvador, seja na formacao cultural ou
religiosa, seja na construcdo econémica da cidade. Os africanos (negros), que
mesmo forcosamente constituiram a plural cidadania soteropolitana. Certo que sua
contribuicdo foi com muita luta e resisténcia contra a escravidao, porque, durante
longo periodo, apenas a cultura europeia era vista e ensinada para todo o povo,
sobretudo para os considerados “aculturados”. No entanto, com perseveranga, foram
superando tais adversidades, e as geracdes de exclusdo, negacao e sofrimento dao
espaco hoje ao reconhecimento da sua “parcela” cultural, ainda que seja através da
lei.

Para o desenvolvimento tedrico desta pesquisa, se torna importante aprofundar-se e
melhor detalhar esta formacéo histérica, pois este estudo servira como contexto das
aventuras do jogo de RPG Infantil by moodle, a ser desenvolvido a fim de que as
criangas pertencentes a Mussurunga e em fase da alfabetizacao se apropriem do
conceito de cidadania pluricultural a partir do conhecimento histérico da sua prépria
comunidade e pratiquem acdes cidadas em espaco escolar e fora dele.

2.1.1 Nativos, colonizadores e “mercadorias”

As transformacdes histéricas de uma cidade influem na sua ocupagdo e na
convivéncia do seu povo. Por isso, Salvador e outras cidades brasileiras foram
constituidas pela complexidade de migracdes internas e externas, fugas dos
escravos (negros e indios) do centro para as regides desconhecidas, que eram
entdao as periferias. Tudo isto resultou em expansio territorial, crescimento
populacional, formas de ocupacao do espaco e de construcdo da plural identidade
cultural. Destarte, tem-se a seguir a andlise breve da contribuicdo de cada povo que,
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em decorréncia da sua presenca no territério baiano, demarcou definitivamente a

cultura brasileira.

2.1.2 Ocupacao Indigena (Nativos)

Quando os portugueses “pisaram” no solo brasileiro, ele ja era habitado por outros
povos e estes ja possuiam uma organizacao social, cultural e politica bem definida.
Estes povos eram os Tupis (Tupinambéas e Tupiniquins), Cariris, Aimorés, Camacas,
Maracas, Paiaias, Anaiés e os Acroas que praticamente viviam espalhados por todo
o territério brasileiro. Tais povos se dividiam em 3 grupos linguisticos: o tupi, 0 jé € 0

cariri.

Segundo Risério (2004), antes da chegada dos Tupinambas no litoral baiano, havia
outras tribos milenares habitando o local. Por intermédio da histéria de ocupagao do
atual municipio de Lauro de Freitas, foi possivel identificar as transigées dos povos
tupis na regido de Salvador e, por conseguinte, de Mussurunga.

Por volta do ano 1000, a regido atualmente ocupada pelo municipio
foi invadida por povos tupis procedentes da Amazbnia, os quais
expulsaram os seus antigos habitantes, os tapuias, para o interior.
No século (séc.) XVI, quando chegaram os primeiros europeus a
regidao, a mesma era habitada pelo povo tupi dos tupinambas. Em
1552, Garcia d'Avila recebeu de Tomé de Sousa lotes de terra no
litoral baiano. Ali, foi instalada, com apoio da familia d'Avila,
proprietaria da Casa da Torre, uma missao jesuita, a qual deu
origem, em 1758, a freguesia de Santo Amaro de Ipitanga. (Portal
Wikpédia, 2013?).

Através da presenca desses povos nesta e nas regides de Itapud, Sao Cristovao e
outras cidades do interior da Bahia, entende-se que os tragos culturais indigenas
(tupinambas) permanecem vivos até hoje em Mussurunga. Porém, isso se deve ao
fato de Mussurunga néo ter sido uma comunidade remanescente indigena e nem

quilombola diretamente, pois seus moradores foram migrados das regides proximas

2 Disponivel em: http:/pt.wikipedia.org/wiki/Lauro de Freitas Acesso em: 02 fev. 2014.
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citadas e de muitas cidades do interior baiano, principalmente as de facil acesso
pela Estrada das Boiadas (atual BR-324).

Ha uma grande heranca cultural dos Tupinambas nas raizes -culturais do
soteropolitano, a qual se manifesta pela dificuldade em definir o que é Tupi ou o0 que
€ de origem africana. Por isso, destacam-se alguns aspectos predominantes da

cultura Tupi.

Homens e mulheres tupinambas andavam despidos, corpos pintados
com tinta de urucu ou de jenipapo. Adorno e protecdo. E raspavam,
usando conchas, ou arrancavam todos os pélos do corpo, deixando
apenas os da cabeca, acertados em forma de cuia. Era costume
furar o labio inferior, os lébulos das orelhas, as narinas, nesses
espacos introduzindo botoques, pedagcos de madeira ou de pedra
(tembetas) e penas coloridas. (TAVARES, 1981, p. 28).

Nessa interpretacdo, acredita-se que esse perfil indigena exerceu influéncia
relevante nas muitas caracteristicas brasileiras e, por conseguinte, aos
‘mussurunguenses’. O uso de poucas roupas, pintura no corpo como forma de
expressdes artisticas ou em rituais religiosos, uso de adornos coloridos e
extravagantes no corpo, considerados atualmente como acessérios, retirada em
parte ou integral dos pélos do corpo, variedade nos tipos de corte de cabelo
masculino e feminino, perfuragdo nos labios, nos I6bulos das orelhas, nas narinas e
em outros lugares do corpo para o uso de aderecos com material de madeira, pedra,
metal ou penas coloridas, etc.

Também a nomenclatura de muitos rios, morros, cidades, frutas e tantos outros
objetos importantes desta cultura foram nomeados pelos tupis e, ao serem
incorporados pelos portugueses, permaneceram até hoje. Como é o caso do Rio
Ipitanga, Camurugipe, Jaguaripe e Jaguaribe, o bairro de Itapua, Pituacu, ltinga e,
até mesmo, o préprio bairro Mussurunga, cujo nome significa mussun (preto) e
runga (cobra), conforme entrevista realizada com o lider comunitario Reginaldo
Ribeiro da Silva Filho (Naldinho).

O principal acessério das casas de veraneio e, atualmente, de qualquer casa
nordestina é a rede de tecido para dormir, sendo nao tao essencial atualmente, mas

ainda item importante da cultura nordestina, herdada da cultura Tupinamba.

A culinaria tupinamba é um dos aspectos culturais mais fortes, herdados para a
producédo alimenticia em todo o Brasil, mas essencialmente na Bahia. A cacga, a

pesca, a coleta de frutos e lavoura eram os meios que os tupis utilizavam para
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produzirem toda a alimentacdo do seu povo. Atualmente, esses meios nao sao
dominantes, contudo servem de base para a grande producdo alimenticia. Os
alimentos mais presentes na mesa do soteropolitano hoje que vem da “mesa” dos
nativos sdo: a mandioca, o inhame, o milho, aves, alguns animais, especialmente os
maritimos, como o peixe e o0 marisco, os frutos que a terra oferecia, além da

transformacao de alguns desses produtos, como a mandioca em beiju.

Com base no texto de Almeida (2008), tem-se a seguinte pesquisa acerca dos
Tupinambas.

2.1.2.1 Religiao

O pajé é o sacerdote da tribo, pois conhece todos os rituais e recebe as mensagens
dos deuses. Ele também é o curandeiro, pois conhece todos os chas e ervas para
curar doencas. Ele quem faz o ritual da pajelancga, onde evoca os deuses da floresta
e dos ancestrais para ajudar na cura. Cada nacao indigena possuia crencgas e rituais
religiosos diferenciados. Porém, todas as tribos acreditavam nas forgas da natureza
e nos espiritos dos antepassados. A danga do Toré € uma louvagéo ao pai Tupa e a
mae Tamain, na qual também sao invocados os espiritos dos antepassados. O Toré
para os indios representa a vida, um ato de louvor, como uma purificacdo de tudo
aquilo que os cerca. Para sua realizagdo, os indios se enfeitam de pinturas e
vestimentas (cocares, tangas, anéis, colares), numa comunicagcao harmoniosa entre

o0 mundo dos homens e o0 mundo sobrenatural.
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2.1.2.2 Politica/Sociedade

O contato entre as tribos acontecia em momentos de guerras, casamentos,
cerimbnias de enterro e, também, no momento de estabelecer aliancas contra um
inimigo comum. Entre as tribos, ndo existem classes sociais como a do “homem
branco”. Todos tém os mesmo direitos e recebem o mesmo tratamento. A terra, por
exemplo, pertence a todos e, quando um indio caga, costuma dividir com os
habitantes de sua tribo. Apenas os instrumentos de trabalho (machado, arcos,
flechas, arpdes) sao de propriedade individual.

O trabalho na tribo é realizado por todos, porém possui uma divisdo por sexo e
idade. As mulheres sao responsaveis pela comida, colheita, plantio e pelo cuidado
das criancas. Mergulhavam para apanhar o peixe apanhado pelos homens, todas as
operacdes da fabricacdo de farinhas, preparacao das raizes e do milho para fazer a
salivagao (esta realizada por indias virgens de 10 a 12 anos), fabricagdo do azeite
de coco, a fiacdo do algodao, a tecelagem das redes simples e cestas trancadas de
junco, a domesticacdo de aves, cachorros, galinhas, organizacdo do lar (a
manutencdo dos dois fogos ao lado da rede do chefe da familia e o abastecimento
de agua), carregavam os filhos e todo o equipamento de caca. Na guerra, eram elas
que recolhiam as flechas para os guerreiros; no parto, as mulheres ajudavam-se
mutuamente; e, por fim, cuidavam também da depilacao e a tatuagem dos homens
pertencentes ao préprio lar. J& os homens da tribo ficavam encarregados do trabalho
mais pesado: caga, pesca, guerra e derrubada das arvores, construcao das canoas,
fabricacdo dos arcos, flechas, tacapes e os seus adornos. Eram responsaveis pela
obtencdo do fogo e desempenhavam papel importante na constru¢cdo da maloca;
faziam o corte da lenha; teciam cestos com folha de palmeira e com canigcos sem

nés. Eventualmente, os homens auxiliavam as mulheres no parto.
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2.1.2.3 Cultura

A agricultura era praticada de forma bem rudimentar, pois utilizavam a técnica da
coivara (derrubada de mata e queimada para limpar o solo para o plantio). Os indios
domesticavam animais de pequeno porte como, por exemplo, porco do mato e
capivara. Nao conheciam o cavalo, o boi e a galinha. Faziam objetos utilizando as
matérias-primas da natureza e respeitavam muito 0 meio ambiente, retirando dele
somente 0 necessario para a sua sobrevivéncia. Construiam canoas, arcos e flechas
e suas habitacdes (oca). A palha era utilizada para fazer cestos, esteiras, redes e
outros objetos. A ceramica também era muito utilizada para fazer potes, panelas e
utensilios domésticos em geral. Penas e peles de animais serviam para fazer roupas
ou enfeites para as cerimdnias das tribos. O urucum era muito usado para fazer

pinturas no corpo.

2.1.2.4 Educacao

Os pequenos indios, conhecidos como curumins, aprendem desde pequenos e de
forma pratica. Costumam observar o que os adultos fazem e vao treinando desde
cedo. Quando o pai vai cagar, costuma levar o indiozinho junto para que ele
aprenda. E bem préatica e vinculada a realidade da vida da tribo indigena. Quando
atinge 13 e 14 anos, o0 jovem passa por um teste e por uma cerimdnia para ingressar

na vida adulta.

Destaca-se o papel da mulher nas tribos Tupinambas e o reconhecimento de que os
homens que faziam o trabalho “pesado”. De fato, algumas atividades bracais eram
apenas realizadas pelos homens devido a sua estrutura fisica. No entanto, na
maioria delas, s6 conseguiam com a ajuda incondicional das mulheres. Sem a forga,
a inteligéncia e a coragem feminina, os homens n&o realizariam suas tarefas, pois

em todas elas o apoio feminino estava presente. E elas realizavam as tarefas que
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lhes cabiam sozinhas, as quais ndo eram poucas. Dessa forma, considera-se que 0
trabalho pesado, de fato, ndo era dos homens, e sim das mulheres. E possivel
compartilhar dessa ideia devido as situacbes contempordneas que sado bem
parecidas com as indigenas supracitadas.

Apébs o destaque da presenca dos indios, chegaram os portugueses, holandeses,
ingleses, enfim, os povos europeus que, mesmo sendo invasores das terras
indigenas, deixaram sua marca cultural, politica, econdmica, urbana e social nas

geracodes futuras do Brasil e, por consequéncia, Salvador/Mussurunga.

2.1.3 Colonizacao Ibérica (colonizadores)

Com a chegada dos portugueses (demais europeus) na Bahia-Brasil, iniciou-se o
processo de miscigenacao, ou seja, a mistura de etnias comecava a se concretizar.
Com isso, a cultura lusitana (ibérica) passou a moldar completamente a vida dos
indios e, posteriormente, a dos brasileiros. Deste modo, os brasileiros herdaram a
lingua portuguesa de origem latina; a organizacao de tempo e espaco; a religido
crista catélica; o modelo de educacgao jesuita e muito da expressao popular nos
festejos e celebracdes de Lisboa, Coimbra, Porto e demais cidades de Portugal,
contextualizado para o Brasil.

A pluralidade cultural surgiu muito antes da miscelanea formada pelos povos tupis,
ibéricos e africanos no territorio brasileiro. Os portugueses que chegaram para
colonizar Pindorama (Terra das Palmeiras, como os indios chamavam o Brasil antes
de Cabral), ja chegara sem uma origem definida. Segundo Tavares (1981, p. 40), o

portugués nao tinha um tipo fisico bem definido, e relata que

A variedade fisica testemunha a herancga étnica doas antepassados
ligurios, celtas, iberos, fenicios, romanos, visigodos, vandalos,
alanos, arabes e israelitas — as sucessivas ondas de povoadores da
Peninsula Ibérica que existem no portugués. Por causa dessa
variedade de tipos fisicos ndo é possivel definir quais as
caracteristicas do portugués que povoou a Bahia: se o de alta ou de
baixa estatura; se louro ou moreno; se o de pele clara ou amorenada.
(TAVARES, 1981, p. 40).
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O que nos interessa nao é variedade fisica, mas o que essa variedade significa para
a contribuicdo da diversidade cultural trazida com a colonizacdo da Bahia e,
consequentemente, soteropolitana. Ou seja, o brasileiro ndo é somente tupinambas,
portugueses, africanos de alguma regido, ele é uma variedade de tupis, de europeus
e de africanos. No entanto, as andlises culturais serdo representadas pelos povos
mais préximos da origem cidada “brasileira-baiana-soteropolitana”.

O ultimo ano do séc. XV e inicio do séc. XVI foi o periodo marcado pela invasao real
lusitana no litoral da Krymuré-Paraguacu. Com as embarcagdes planejadas e as
navegagbes naufragadas vieram nao somente pessoas desbravadoras de terras,
mas homens determinados a tomarem posse do que nao lhes pertencia, pois
acreditavam que tudo que encontrassem seria seu por direito, porque tinham a
missdo de descobrir terras. Com estes homens, inclusive Diogo Alvares Correia, o
Caramuru, o plantio de algoddo e cana-de-acucar foram introduzidos no cotidiano
dos indios; a construcdo de casas, vilas (depois cidades) inteiras foram copiadas
das plantas portuguesas, desde a Capela, os patriménios publicos, até as casas

residenciais.

A religido catdlica é a mais enraizada das caracteristicas da cidade da Bahia que os
portugueses trouxeram. O culto a um s6 Deus, mas a fé em varios homens e
mulheres considerados pela Igreja como santos é tao forte que, até os dias atuais,
cresce 0 numero e o reconhecimento pelo povo. A Igreja se tornou proprietaria de
muitas terras em Salvador, bem como se apropriou das festividades populares.
Forneceu o modelo de educacado e contribuiu, oferecendo espagos a saude e ao
lazer do povo ao longo dos anos de colonizagcdo. Enfim, dentro do dominio
portugués, muitas orientacbes e determinagcdes vieram da Igreja Catdlica,

exatamente como ocorria em Portugal.

Entretanto, com a chegada dos africanos e a resisténcia indigena, muitas
expressdes culturais ndo se mantiveram rigorosamente originais, pois esses ultimos
incorporavam outros elementos culturais, a fim de que a sua crenga nao sucumbisse

em territério estrangeiro ou dominado.

Foram os portugueses que trouxeram a urbanizacado para Salvador, mas nos “dois
primeiros séculos da Bahia, a vida social foi quase exclusivamente rural” (TAVARES,

1981). Em Salvador, ja havia a sede dos governos-gerais do Brasil, o centro
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administrativo (na Praga Municipal), militar e comercial e, mesmo assim, o0s

proprietarios de terras, de engenhos e das fazendas ainda viviam em estilo rural.

No campo simbdlico, porém real, os portugueses trouxeram a hierarquia social,
considerando-os como 0s superiores, juntamente com a Igreja, e os indios e os
negros como “ragas” inferiores, que ndo conheciam nada e precisavam trabalhar

para sobreviver.

2.1.4 Presenca africana (mercadorias)

Logo depois da fundacao de Salvador (sede do governo-geral na Bahia), percebe-se
que iniciava um longo e doloroso processo escravocrata no Brasil. Com isso,
Salvador, além de se apresentar com o titulo de sede administrativa do pais,
também passara a se tornar o lugar de inauguracdo dos troncos marcados com
sangue negro inocente. A histéria mais divulgada conta que, a partir de 1551, os
navios negreiros comecaram a chegar as terras brasileiras e, junto com eles, a
escravidao, marcada pela dor da destruicao de familias, separadas pelo oceano
atlantico; a exclusédo social, perante 0 “novo mundo”; e a perda de constituicdes
culturais e étnicas seculares da Africa e a interrupgéo e/ou atraso desse legado para

as geracoes futuras.

O principal motivo para o trafico negreiro no Brasil foi a producao de cana-de-agucar,
pois, com a nova forma de producdo instituida pela familia Real que estava no
Brasil, os escravos (africanos e indigenas) eram utilizados como mao de obra para
todo e qualquer tipo de atividade do engenho. Homens velhos, adultos e jovens nas
atividades bracais mais pesadas e as mulheres mais velhas, adultas e jovens nos
servigos domésticos das denominadas Casas-grandes, instaladas no préprio
engenho, sendo o lugar dos negros chamado de senzala. Mesmo tendo vasta
experiéncia com o trafico de negros para a Europa, os portugueses nao faziam
nenhuma questdo de amenizar essas dores ou poupar qualquer tipo de sofrimento.

Para eles, estas pessoas eram apenas mercadorias.
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Na parte baixa da cidade, se desenvolveu o porto de Salvador,
aonde eram embarcadas e desembarcadas as mercadorias nos
armazéns. A partir de entao, a populagao comegava a apresentar um
crescimento, que se acentuou a partir de 1551, com o trafico de
negros escravizados, trazidos da Africa, predominantemente da
Costa da Mina (Benim e Nigéria), Congo, Angola e Mogambique
(TEIXEIRA, 1978; VERGER, 1987 apud SANTOS, 2011b, p. 3).

Mattoso (2001) descreveu quatro grandes ciclos de importacdo dos negros para o

Brasil, sendo eles:

a) século XVI — Ciclo da Guiné (negros uolofs, mandingas, sonrais, mossis,

haussas e peuls);

b) século XVII — Ciclo do Congo e de Angola (os bantus da Africa equatorial e

central, considerados excelentes agricultores);
c) século XVIII - Ciclo da Mina (sudaneses);

d) meados do séc. XVIIl — Surgimento de outro ciclo especialmente baiano, o

Ciclo da baia de Benin (sudaneses).

No séc. XIX, houve um grande fluxo de navios negreiros nos portos brasileiros
vindos de Angola e Mogambique, ndao obstante a proibicdo imposta pela Inglaterra,
tornando-se agora traficos ilegais. Desde o primeiro ciclo até quando a histéria
registra a escraviddo negra, 0s europeus podem ser considerados como
segregadores, destruidores ou, até mesmo, exterminadores de civilizacdes

complexas e bem organizadas da Africa.

Foram “grupos étnicos de grande diversidade, cujos caracteres variam tanto quanto
os seus idiomas e religides” (MATTOSO, 2001, p. 24), que sofreram com a
descaracterizacdo da sua origem, principalmente com a linguistica. A heranca
baiana trazida pelos africanos se expressa, sobretudo, na culinaria, na religido, em
alguns tragos artisticos e, especialmente, no tipo fisico. Cabelos crespos, cor com
grande predominancia de melanina® (negra), boca com labios grossos, nariz
enlanguescido, quadris e nadegas avantajadas, entre outras caracteristicas que
definem bem o negro baiano. No entanto, toda essa expresséo africana foi e ainda €

discriminada, excluida e considerada inferior, devido a sua historia de escravidao e

* Classe de compostos poliméricos derivados da tirosina que tem a fungéo de pigmentacéo e
protecdo contra a radiacao solar. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Melanina. Acesso em: 02
fev. 2014.
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distanciamento da cultura europeia, compreendida como a “correta” e soberana

entre os humanos.

Uma expressao cultural marcante dos africanos sudaneses em Salvador foi a
culinaria. De acordo com a enciclopédia brasileira da diaspora africana (RAMOS,
s.d. apud LOPES, 2004, p. 220) “foi pela cozinha que o africano penetrou de modo
decisivo na vida social e de familia do Brasil”. O azeite de dendé, o camarao seco, a
pimenta malagueta, o inhame e tantas outras iguarias que faziam parte dos pratos
africanos e foram trazidos para a Bahia, também modificavam os pratos
portugueses. Além disso, 0 acarajé, especialidade africana, que somou a mulher
baiana batalhadora, transformando-a em *“baiana do acarajé”, sendo hoje a

curiosidade mais instigante dos turistas do mundo todo que visitam Salvador.

Além dessas marcas, 0 negro deixou para os baianos e brasileiros a capoeira,
declarada primeiramente como um tipo de luta, e depois como esporte; o samba de
roda e 0 samba de vida; certo manejo da pesca; o artesanato africano com suas
mascaras e acessorios de cores fortes e vibrantes; a danga que mexe todo o corpo
no ritmo da melodia alegre. Enfim, toda a marca intensa e alegre visivel no povo

brasileiro/baiano € a heranga africana, ndo sé sudanesa, mas de modo geral.

Entretanto, ndo obstante toda essa riqueza cultural afro-brasileira, a religido de
matriz africana (totemismo*) é a que mais sofre com o preconceito, causado pela
imposicao a conversao catdlica com os negros e os indios escravizados no Brasil.
Como alternativa para nao destruir de vez as suas crencas, os africanos forjavam
seus cultos aos santos catdlicos, a fim de continuarem fazendo sacrificios e
adorando seus deuses, mas sem desobedecer aos “senhores”. Decorrente disso,
nasceu o sincretismo religioso na Bahia, em que festas populares catolicas se

misturavam as festas do candomblé®.

Segundo as leituras em Risério (2004), Tavares (1981) e Maia (2011), observa-se
que a influéncia africana em Mussurunga ocorre mais intensamente nas

comunidades de origem quilombola ao seu redor, como o Cabula, ltapud e também

* E um interdito alimentar que atinge um animal ou uma planta. Esse totem nao ¢ divinizado. E
simbolo da solidariedade do cla e da comunidade, mas néo recebe qualquer culto particular.
(MATTOSO, 2001, p. 28).

® Cerimonia religiosa animista que apresenta diferentes rituais, como o ewé (jeje), ijexa, aussa, ketu.
(TAVARES, 1981, p. 37).



40

Campinas de Piraja. Isto porque, na histéria desses bairros, aparece o conto de
muitas lutas e batalhas de tribos indigenas e posse dos negros fugidos dos
engenhos ou alforriados, como afirmou Fernandes (2003, p. 169) no exemplo do
Cabula.

Era justo em este ultimo distrito que se localizaba El Cabula. Alli, em
el 2° distrito, se hallaban sitios que correspondian a los ejes de
expasion de Salvador em aquel siglo como: las calles de la Cruz do
Cosme, del Pau Miudo y de la Vala hasta el rio Camurujipe, el Largo
do Resgate, la Estrada do Cabula, la Estrada do Sdo Gongalo,
Pernambués, Mata Escura e a Estrada das Boiadas. De acuerdo com
J. Reis, esta area semi-rural se caracterizaba por la existéncia de
muchos quilombos y espacios religiosos, donde, por varios motivos
de destacaba el Cabula: em 1807 se tiene noticias del combate al
Quilombo do Cabula. El primer registro baiano de La palabra
Cndomblé, designado um local de culto africano fue em 1826, em um
documento policial que se referia precisamente a um Terreiro en el
Cabula. (FERNANDES, 2003, p. 169).

Ha também a certeza de que as terras de Garcia d’Avila, cedidas por Tomé de
Sousa, posteriormente, tornaram-se engenhos de acucar e fazendas, lugares
determinantes da presenca do negro escravo ou mao de obra barata ao longo dos
séculos XVI, XVII e XVIII, conforme se confirma em seguida.

Registra-se aqui a necessidade de haver um detalhamento no contexto histérico
desta pesquisa. Nao somente para o melhor entendimento sobre a histéria da cidade
e do bairro, mas também e, principalmente, para enriquecer a modelagem do jogo,
ou seja, a construcao do enredo. Pois, desta forma, entende-se ser a melhor didatica
que ajudara na apresentacdo do conteudo e do uso do jogo junto aos alunos que

participarao da investigacao.
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2.2 O DESENVOLVIMENTO URBANO DE SALVADOR QUE INFLUENCIOU A
IMPLANTACAO DE MUSSURUNGA

Segundo Fernandes e Regina (2005), Salvador passou por cinco periodos até se
consolidar como uma grande cidade. No terceiro periodo, que compreende meados
do séc. XVIII até fins do XIX, no qual se iniciou a formacao de novos bairros e a
cidade cresceu para o norte e para o sul. No entanto, apenas no quinto e ultimo
periodo da década de 1950 até os dias de hoje, Salvador sofre as mais profundas

transformacdes urbanas refletidas na rotina de muitas geracées futuras.

Entretanto, antes de se aprofundar no estudo desta época, é importante voltar aos
estudos sobre a troca de posse das terras baianas, por heranga hereditaria ou poder
politico e econémico. Nesse processo, as funcdes variaram de freguesias do cultivo
de algodao para os engenhos de agucar, depois as fazendas de laranja, café e
outros produtos até chegar as casas e comércios populares e grandes centros

empresariais.
No inicio,

a sociedade fora caracterizada por uma estrutura social de producao
montada com base no trabalho escravo, na grande propriedade e na
economia de exportacao de produtos tropicais e importagdo de mao-
de-obra e produtos manufaturados. Com a consolidagédo do Mundo
Maritimo portugués, as funcdes da cidade foram ampliadas,
transformando a fortaleza na rica e opulenta cidade de Sao Salvador
da Bahia de Todos os Santos, ou simplesmente Bahia, como ficou
conhecida por mais de quatrocentos anos. Comecava a ser montada
uma rede urbana na América portuguesa indispensavel a
colonizagao. (ARAUJO, 2006, p. 34).

O processo de urbanizacdo de Salvador se inicia justamente com as grandes
edificacdes, desde a chegada de Tomé de Sousa. A construcdo da Igreja Nossa
Senhora da Conceicdo da Praia é a primeira a ser consolidada devido a sua
devocgao; em seguida, a Igreja Nossa Senhora da Ajuda; a Igreja do Salvador ou da
Sé, a Casa da Camara, a Praca do Palacio da residéncia dos governadores; a Casa
da Moeda; o Corpo da Guarda Principal; as casas particulares e algumas ruas -
sempre baseadas na arquitetura copiada de Portugal, ou seja, prédios e lugares nos

quais a primeira elite baiana passaria a circular. Dai em diante, foram muitas outras
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construgdes importantes, algumas que permanecem até hoje e outras demolidas por

guerras e combates.

’

Salvador 1549 d 1800
v

.

Figura 1 - Evolugéo Fisica de Salvador 1549 — 1800.
Fonte: UFBA/FAU/CEAB; FGM (1998 apud ARAUJO, 20086, ps. 47/8).

Diante do crescimento urbano de Salvador, observam-se duas caracteristicas
marcantes: a grande semelhanca com as cidades de Portugal e a defesa de ataques
estrangeiros. A primeira € notada devido as escolhas arquitetonicas e a forma como
foi expandida, e a segunda por conta das invasdes estrangeiras ja ocorridas tanto na
cidade da Bahia “conquistada” quanto em outras navegac¢des pelo mundo. Aradjo
(2006) descreveu bem as meras semelhancgas portuguesas.

...a forma da cidade resultante das fungdes de defesa e povoamento.
As circulagbes, as vias, os caminhos, as ruas nao contrariavam a
topografia e se ajustavam ao clima: ingremes e estreitas. Seu
tracado irregular decorreu de sua expansdo, transformando a
fortaleza na rica e opulenta cidade da Bahia. A cidade, marcada por
sua centralidade espacial, se desenvolvia em consonancia com as
suas fungbes urbanas: comercial, politico-administrativa e cultural.
(ARAUJO, 2006, p. 52).

A Salvador que é conhecida nos dias atuais, caracterizada como a “cidade das
ladeiras”, deriva dessa corrida desenfreada de urbanizacao portuguesa, que, apesar

de ter sido planejada para ser uma cidade sede e centralizadora de poder, ndo foi
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devidamente preparada para a expansao urbana do futuro, resultando em possiveis

zonas de risco n0S morros.

“A cidade foi herdeira do modelo portugués de estrutura administrativa (FONSECA,
1993, p. 54/7). Este foi estendido ao Brasil tanto em sua organizagdo como em seu
sistema, ndo sendo criado nada de novo.” (ARAUJO, 2006, 54). Das capitanias,
dividia-se em comarcas, destas em freguesias, destas em bairros que nao eram bem
definidos, mas que se construiam enquanto circunscricdes eclesiasticas que
formavam pardéquias. Das pardquias, o governo controlava os nascidos, quem

casava e quem morria através dos sacramentos realizados e registrados na Igreja.

A “cidade da Bahia” pertencia a comarca, que reunia 53 freguesias pertencentes a
Bahia de Todos os Santos, sendo ela a maior, com 20 freguesias. O seu territério
correspondia atualmente aos municipios de Amélia Rodrigues, Camacari, Candeias,
Catu, Conceicao do Jacuipe, Dias D’avila, Itaparica, Lauro de Freiras, Mata de Sao
Jodo, Pojuca, Madre de Deus, Salvador, Santo Amaro, Sdo Francisco do Conde,
Sao Sebastido do Passé, Saubara, Simbes Filho, Teodoro Sampaio, Terra Nova,
Vera Cruz e parte dos municipios de Coracdo de Maria, Itanagra e Salinas das
Margaridas.

“‘As freguesias tinham tanto a funcao religiosa quanto a politico-administrativa,
desempenhadas pelo paroco e pelo juiz de paz, respectivamente” (ARAUJO, 2008,
56). Das 20 freguesias da cidade da Bahia, 10 eram do grupo das urbanas e 10 das
rurais ou suburbanas. A que interessa a esta pesquisa é uma do tipo rural ou
suburbana, chamada de Freguesia Santo Amaro da Ipitanga (Nossa Senhora da
Conceicao de ltapod).

A atividade intensa dos engenhos fez parte do processo de urbanizagdo de
Salvador, pois foi resultante deles que as organizacdes politicas de posses de terra
e de mao de obra foram se expandindo. “O engenho constituia-se uma grande
propriedade agucareira portadora de equipamentos para a moagem da cana e a
producdo do agucar”, afirmou Araudjo (2006, p. 94). Além dessa fungao basilar, o
autor descreve o engenho como sendo mais que apenas a técnica de producao de
acucar.

Era uma unidade social, econémica, politica e cultural, definidora da

estrutura e da esséncia da sociedade colonial brasileira, constituindo-
-se uma forma complexa de exploragcdo agricola. O engenho era
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caracterizado por um quadrilatero, formado pela casa-grande, a
senzala, a capela, a casa do engenho e por instalagbes acessorias
ou suntuérias (oficinas, estrebarias, cais, etc.). (ARAUJO, 2006, p.
94).

A Coroa portuguesa copiava todo tipo de sistema econémico, cultural, urbano e
politico de Portugal (Unica referéncia) para o Brasil, mas a maioria desses sistemas
nao vingava devido as diversidades de solo, clima, cultura e populacdo. Um desses
fracassos foi a funcdo da Camara de Vereadores, instituida pela Coroa para
controlar o dominio de terras, e que, desde a implantacdo das sesmarias nao
funcionava. Entao, o rei tentava intervir para voltar a ter poder total, porém também
fracassava. Com a criacao do cargo de juiz de fora para controlar os senhores de
engenho, a coroa erra novamente e da forca a Camara de Vereadores na eleicao

dos donos de terra.

Dessa forma, a cidadania politica da cidade da Bahia ia se formando e dando lugar a
um sistema de poder jamais fracassado. Tentando novamente ser dono de todas as
terras brasileiras e, acima de tudo, as baianas, por ter sido a primeira e,

consequentemente, a maior posse, o rei adota outra atitude.

Devido a falta de controle do governo real, Costa (1977 apud ARAUJO, 2006, p. 62)

descreveu a sociedade da época na qual

Predominavam relacées pessoais de parentesco, clientela e
patronagem, e as formas autoritarias de poder geradas pelo regime
de propriedade, tendo por consequéncia a desvalorizacdo das
praticas de self government e a marginalizagdo da maioria da
populacao livre ao poder politico. Para a autora, as areas urbanas
funcionavam como extensdo do dominio do grande proprietario.
(COSTA, 1977 apud ARAUJO, 20086, p. 62, grifo do autor).

Ou seja, a partir dessas praticas, o regime politico no Brasil (Bahia) comeca a
funcionar independentemente da coroa, prevendo uma grande mudanga
governamental na aparéncia, porém sem estremecer suas raizes, como explica
Holanda (1995 apud ARAUJO, 2006, p. 62).

[...] de que a sociedade colonial brasileira teve sua base fora dos
meios urbanos, constituindo ndo uma civilizacdo agricola, mas uma
civiizacdo de raizes rurais. Como toda vida na colbnia se
concentrava nas propriedades rurais, as cidades, tipo Bahia, eram
meros apéndices do campo. Tal situacdo s6 ird se modificar,
segundo ele, em meio as transformagdes ocorridas no contexto do
século XIX.

Tendo iniciado um processo de urbanizacdo e modernidade para Salvador,

promovido pelo governo real, as estruturas da cidade ainda ndo haviam deixado as
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bases rurais. Mesmo com as varias construcées “farabnicas”, a sociedade baiana
permanecia com seu modo de producao agricola, escravocrata e comandada por um
pequeno grupo da elite até aproximadamente o terceiro periodo, o qual corresponde
a meados do séc. XVIII até o inicio do séc. XIX, segundo Fernandes, Santos e Santo
(2004).

No quarto periodo, denominado pela mesma autora (inicio do séc. XIX até a década
de 50), o processo urbano em Salvador quase nao avancou. No entanto, se
diferencia do anterior devido a descentralizacao de poder e rigueza do nordeste para
o sul do pais, quando os estados do nordeste passaram a s6 servir como fontes de
matéria-prima e mao de obra para as grandes industrias que cresciam no sul e

sudeste brasileiro.

Visto que, atualmente o bairro de Mussurunga tem aproximadamente 12 km de
distancia para Lauro de Freitas e 3km para ltapud®, regides pertencentes & Garcia
d’Avila, que abrangia desde o Rio Vermelho até Itapod, e que depois se estendeu
até o estado do Maranhao, segundo a histéria da Casa da Torre, constatou-se que
Mussurunga também foi area pertencente a Garcia d’Avila.

As areas da Bahia (primeiro em ltapagipe, depois de ltapoad até Tauapara, onde
construiu seu castelo “A Casa da Torre”) de Garcia d’Avila foram doadas por Tomé
de Sousa no sistema de sesmarias poucos anos depois que chegaram de Portugal
para colonizar o Brasil, no ano de 1552, e as outras foram conquistadas por guerras
vencidas contra os indios tupinambas e com outras tribos. Garcia d’Avila foi o feitor e
almoxarife da cidade do Salvador e da Alfandega, segundo Cristovdo Avila’, titulo
que lhe proporcionou a posse de muitas terras na Bahia e a participacdo na
urbanizacado da cidade. Ele trouxe o gado para o Brasil, se tornando o primeiro
sertanista do pais. Suas terras logo se tornaram grandes fazendas e currais.

Em 1578, a Companhia de Jesus (jesuitas) fundou a freguesia Santo Amaro do
Ipitanga com a permissdo do Dom Antdnio de Barreto Bispo do Brasil na época.

Antes desse acontecimento, os jesuitas ja teriam iniciado o processo de aldeamento

6 Itapué (escrita atual) era terra habitada por indios, depois passou a ser fazenda de Garcia D’Avila,
recebendo escravos vindos de lugares diferentes da Africa e, posteriormente, tornou-se uma vila de
pescadores constituida por ex-escravos que tinham a pesca da baleia e peixes diversos como sua
Erincipal fonte de sobrevivéncia. (MAIA, 2011).

Autor do site oficial da Casa da Torre, www.casadatorre.org.br, em junho de 2013, o qual serviu de
fonte.
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e catequizacdo com os indios as margens do Rio Joanes, com a fundagdo da
“Aldeia do Espirito Santo”, em Abrantes, como descreveram Freitas e Paranhos

(2008). No entanto, o ano considerado oficial pela paréquia é o de 1608.

A atuacgao jesuitica durou até o ano 1759, quando foram expulsos do Brasil e a
freguesia passou a pertencer a de Nossa Senhora da Concei¢cdo de Itapoa, mas
antes fundou muitas capelas, tais como: Nossa Senhora da Vitéria da Mata de Sao
Jodo; Nossa Senhora da Conceicdo da Torre; Sao Francisco de Itapud; Santo
Antbnio do Capoame; Nossa Senhora das Mercés de Pojuca; Sdo Bento do Rio
Joanes; Nossa Senhora do Carmo de Massarandupi6; Espirito Santo da Abadia;
Sao Bento do Monte Gordo; Nossa Senhora das Mercés; Espirito Santo do
Inhambupe de Cima; Sao Joseph de Tapororocas; Santana; Sao Gongalo do
Inhanbupe da Praia; e a Nossa Senhora da Conceicao de ltapua.

Com todas as capelas desmembradas da freguesia Santo Amaro do Ipitanga,
compreende-se que houve um intenso crescimento populacional ao redor de ambas,
transformando os pequenos povoados em Vilas, como foi o caso de Vila do Espirito
Santo de Nova Abrantes, em 27 de setembro de 1758. Apds esse periodo, a Igreja
Santo Amaro do Ipitanga perdeu a posicdo de sede da freguesia e s6 voltou a ter
sua autonomia paroquial em 1965 (mais de duzentos anos depois). E, em 1932, o
distrito (nucleo administrativo) de Santo Amaro do Ipitanga passou a ser incorporado
a Salvador, mas, em 1962, se emancipou, tornando-se municipio de Lauro de
Freitas.

Em 1609, Garcia d’Avila (12) morreu e deixou em testamento a doacdo de algumas
sesmarias para o Mosteiro de Sdo Bento e para a Santa Casa de Misericordia,
contudo, em janeiro de 1917, ambas vendem as terras em Santo Antbnio, Piraja e
Itapoa para a prefeitura municipal de Salvador e “declarando que parte destas terras
estava aforada a diversos foreiros e rendeiros, transferindo as dividas dos ocupantes
das ditas terras para o Municipio de Salvador que poderia cobrar e dar quitacdo das
terras” (PEREIRA, 2011, p. 10). Todavia, antes dessa venda, consta no livro
eclesiastico de terras da freguesia de Itapod que a senhora Maria Barbara de
Carvalho Albernaz possuia muitas terras, sendo estas proximas a freguesia de
Santo Amaro do Ipitanga até a pedra marco da fazenda Guarda-Bobo, possuindo
ainda as terras da Fazenda Pinda (atualmente, conhecido como bairro de Sao
Cristovao).
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A posse dos holandeses por Salvador, de 1624 a 1625, deixou mais prejuizos do
que contribuicdes no processo de urbanizacao, devido as perdas de prédios publicos
e Igrejas importantes para o cenério histérico do centro politico, econdmico e
residencial da época. Para a regiao da freguesia de Santo Amaro do Ipitanga, esse
momento foi reconhecido como o refugio dos oficiais do Senado, do clero e parte da
populacdo do centro, servindo inclusive como espaco de organizacdo para a
retomada de posse.

Freitas e Paranhos (2008) relataram que, entre os séculos XVI e XIX, os primeiros
engenhos se instalaram na regido do Paraguassu e Reconcavo, ltapua e Ipitanga,
resistindo ao tempo de ascensdo e declinio da economia acucareira na Bahia. E
certo que a chegada da industrializacdo promoveu a perda de méao de obra escrava,
transformando o sistema politico das posses de terras para a instalacdo de novos
engenhos, propiciando que estes e tantos outros engenhos fossem perdendo poder.
Os autores citam as principais zonas agucareiras ligadas ao Recéncavo da freguesia
Santo Amaro do Ipitanga:

a) o Japara, do Cap. Manoel Rodrigues Barreto e depois propriedade da familia
S4;

b) o Mussurungas, de Bernardino Marques de Almeida Torres;

c) o Cachoeira do Rio Joanes, de Venceslao de Barbuda e Gdis;

d) o Pitanga, de José Raposo Ferreira;

e) o Conceicado do Quingoma, de Félix Antbnio de Jesus;

f) o Sta. Barbara da Pinda, de Antonio Vaz de Carvalho;

g) o ltapud, do Cel. Francisco J. de Matos Ferreira Lucena;

h) Bom Jesus da Telha, de Serafim José de S3;

i) o Quingoma, de Marcolino Luiz de Brito Muniz de Barreto;

j) o Sao Miguel, de Jodo Cardoso do Rego;

h) Caji, de Dr. Evaristo Ladislau e Silva.

Seguindo os achados de Pereira (2011), nos livros do Cartério de Iméveis da Capital
(Salvador), destacam-se o engenho ‘O Mussurungas’, de Bernardino Marques de
Almeida Torres, que traz 0 nome do atual bairro de Mussurunga. Segundo ele e os
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registros apresentados no livro, “a fazenda de Bernardino Marques de Almeida
Torres Mussurunga, veio da compra da Fazenda Guarda-Bolo, que passou a
chamar-se Fazenda Mussurunga, em homenagem ao seu proprietario”. Também por
registro de fala do vigario Juvéncio José Dias de Andrade (1858 apud PEREIRA,
2011, p. 13).

Que encontrei as folhas treze verso (13v), o registro trinta e seis (36)
do seguinte teor: Jodo Rodrigues Antunes da Costa possui na
Freguesia de Nossa Senhora da Concei¢céao de Itapoan no lugar
denominado Mussurunga- uma Fazenda, onde houve Engenho de
fazer agucar e tem de extensdo mais duma légua de terra, a qual
divide-se pelo lado da Costa com a Fazenda Porto de Baixo, que foi
do mesmo casal, segue da pedra da marca que tem no tombo,
dividindo-se com as terras dos Frades Bentos, linha reta a procurar
outro marco que tem em cima no areal, e deste marco a meter em
Jaguaripe, e por ele acima dividindo-se com a Fazenda de Marinha
Ferreira da Cruz, até certo ponto, e dai em diante dividindo-se com a
Fazenda Quadrado- de Thomaz Leal Cardoso até o lugar
denominado Sitio de Thomé Lopes e a dai estrada velha de
Cassangue a cima dividindo com Agostinho Barretto Portella e dai
segue dividindo-se com o Coronel Mattos até dar no rio Pitanga, e
Pitanga acima até o lugar denominado Catacumba a sair na estrada
real que vai para as terras do falecido Raposo, e dai a dividir com as
terras do Cassange até vir deitar no rio Pitanga a baixo até o lugar
denominado Lagoa d'Anta, e dai acima até a Lagoa do Sobrado, e
dai a Lagoa do Porco até a Estrada Real, e dai para baixo até uma
outra pedra da marca que segue em linha reta ao ponto de partida.

Visto que neste registro consta que a Fazenda Mussurunga pertencia a freguesia
Nossa Senhora da Conceicéo, desfaz a ideia de pertenca desta regidao a freguesia

Santo Amaro do Ipitanga, sendo apenas regides préximas fisica e historicamente.

Outro vestigio geografico que garante a proximidade fisica e histérica é a construgao
da Estrada Velha do Aeroporto. Quando, em marco de 1927, os franceses
comecgaram construir o primeiro campo de aviagdo da Bahia na antiga Fazenda
Portela, a empresa responsavel pela obra era a Latécoere Aero-Postalle, tornando-
se posteriormente a Air-France. Esse campo se transformou na Base Area, tendo

inicio em 1940 e se instalando em 1942.

Com a mobilizacdo na regiao para a implantacdo do aeroporto e também devido a
guerra mundial de 1939/45, o Estado realizou a construgdo da Estrada Velha do
Aeroporto (EVA), em 1943, conforme necessidade dos habitantes tanto da regido de
Santo Amaro de Ipitanga quanto do povoado de Sao Cristovao, considerado o
dormitérios dos trabalhadores da construcao do aeroporto (SALVADOR, 1985, p.
15).
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Esse ponto adiante da histéria urbana de Salvador ganhou grande visibilidade nao
apenas pela instalagdo da Base Area, contudo Fernandes e Regina (2005, p. 122)
também descreveu como (quinto e ultimo) periodo marcante por conta da chegada
da Petrobras na Bahia, em 1950, com a instalagdao do Centro Industrial de Aratu, em
1967, e do Polo Petroquimico em Camacari, em 1978, além da expansado dos
transportes pelas rodovias, da criacao do Banco do Nordeste do Brasil (BNB), da
Superintendéncia do Desenvolvimento do Nordeste (SUDENE); e da conclusdo da
Hidroelétrica de Paulo Afonso. Tais fatores foram determinantes para a atracdo de
pessoas do interior do estado e de outras regides, formando assim as areas
periféricas de Salvador.

Enfim, percebe-se que a urbanizagdo de Salvador influenciou a construgao do bairro
de Mussurunga desde a fundagao da prépria cidade, com a chegada de Tomé de
Sousa juntamente com seu amigo Garcia d’Avila e o seu legado pecuarista. Séculos
depois, com a transicdo de posse de terras dos engenhos de agucar e fazendas das
regides, tanto da freguesia Nossa Senhora da Conceicdo de ltapoa quanto da
freguesia Santo Amaro do Ipitanga (emancipada para municipio de Lauro de Freitas
posteriormente) e com a participacdo da Igreja Catdlica, viabiliza a area de
implantacéo do Conjunto Habitacional de Mussurunga, em cuja pesquisa se delimita.
Com isso, o estado se obriga a criar planos de habitacdo urbana para tal populacao,
a fim de atender a demanda de trabalho e contribuir para o crescimento industrial do

pais.

2.2.1 Planejamentos urbanos de Salvador que incluiram Mussurunga

Como consta nesta pesquisa, muitos foram os fatores que transformaram a cidade
do Salvador rural em uma cidade industrial e com um intenso e acelerado processo
de migracao urbana nas regides até entdo nao habitadas. Estao descritos a seguir
alguns projetos de ocupacgédo do solo de Salvador que incluiram a implantagdo do
bairro de Mussurunga.
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De acordo com a Companhia de Desenvolvimento da Regido Metropolitana de
Salvador (CONDER), foi necessério criar o ‘Plano de ocupagéo para a area do miolo
de Salvador’, visto que essa area foi a mais atingida pela transformacao econémica,
social e politica da cidade nos ultimos 50 anos.

No sentido de compreender as posicdes € os nomes das regides de Salvador, foi
consultado o “Cadernos da Cidade — Uso e ocupacdo do Solo em Salvador”,
elaborado em 2009 pela Secretaria Municipal de Desenvolvimento Urbano,
Habitacdo e Meio Ambiente (SEDHAM), que descreve e justifica as transformacoes
de organizagdo espacial e administrativa da cidade do Salvador. Neste caderno,
conta que Salvador vem se transformando territorialmente para controle
administrativo e censitario desde quando o Brasil fora dividido por freguesias. Estas

transformaram-se em povoados, depois em Vilas, até se tornarem municipios.

Também as freguesias se tornaram bairros, por apresentarem menor proporcao
administrativa, como foi o caso da Sé, Santo Anténio Além do Carmo, Brotas etc.,
todos considerados antigas freguesias, e, por conseguinte, os primeiros bairros da
capital baiana. No entanto, toda a preocupacao de aplicar limites territoriais em
Salvador foi abandonada na década de 1970, conforme descreve o “Cadernos da
Cidade”.

A formalizagdo institucional do abairramento, entretanto, foi
abandonada pela municipalidade por volta da década de 1970, talvez
porque o crescimento urbano sem precedentes da década tenha
dificultado a identificacdo dos limites das novas unidades de
vizinhanga, o que fez com que o conceito de “bairro” em Salvador
nao tenha hoje um estatuto préprio como em outras cidades do
Brasil. (SALVADOR, 2009, p. 31).

Devido a esse crescimento urbano, a partir da década de 1950, de acordo com os
fatores ja descritos nesta pesquisa, a administracao politica de Salvador constatou a
necessidade da caracterizagcdo dos novos bairros.

Para efeito dos estudos espaciais realizados para o Plano Diretor,
trabalhou-se simultaneamente com dois niveis — ou escalas —
principais de analise: o das j& referidas Regides Administrativas
(RA’s) e o de Macrounidades constituidas a partir da agregacao de
RA’s. Em alguns casos, tornou-se necessario recorrer, também, a um
terceiro nivel, o dos subespagos internos as RA’s, que ndo se
constituem em éareas homogéneas e frequentemente passam por
processos bastante diferenciados no que diz respeito a dindmica
populacional e ao uso e ocupagdo do solo. Foram utilizadas como
referéncia para este nivel de andlise, as Zonas de Informacgéo (ZI's),
que se constituem atualmente na unidade espacial que mais se
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aproxima do que seria a escala de um bairro no Municipio.
(SALVADOR, 2009, p. 32).

Para o caso desse estudo, a Macrounidade referida é a 02, denominada de Miolo.
Essa regidao corresponde a maior parte territorial de Salvador que, até entdo, nao
havia sido urbanizada, e os seus limites sdo a estrada BR-324 e a Avenida Luis
Viana Filho (Paralela) para Leste e Oeste e os bairros de Pernambués/Cabula ao

Norte e Sao Cristovao/Cajazeiras ao Sul.
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Figura 2 - Macrounidade - Miolo de Salvador.
Fonte: Portal Google Mapas (2013).

Duas Diretrizes Estratégicas foram determinantes para a Estratégia Metropolitana:

a) expandir a urbanizacdo de modo racional nas areas disponiveis e ja
estruturadas, dentro de padrées de adensamento compativeis com cada area

em particular e em relacao as potencialidades locais;

b) definicao das areas para a implantacdo de habitacées populares e dos
componentes da infraestrutura e equipamentos comunitarios necessarios a

consolidagao urbana.

Essa plano de ocupagéo foi planejado para atender 600 mil habitantes distribuidos

em uma area com cerca de 2 mil hectares ocupaveis, sendo aproximadamente 300
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hab/ha. Conforme o Plano Diretor de Desenvolvimento Urbano de Salvador (PDDU),
o Miolo apresenta trés tipos de ocupacéo: os moradores que construiram através do
Sistema Financeiro da Habitacao através da Habitagdo e Urbanizacdo do Estado da
Bahia (URBIS), os loteamentos clandestinos e a ocupacgao espontanea (invasoes).

O Plano de Ocupacado do Miolo de Salvador apresenta andlises em diversos
aspectos sobre a area investigada e, através destes, apontar-se-ao as
caracteristicas que mais influenciaram o desenvolvimento do bairro de Mussurunga.
A primeira seria a caracterizagao populacional da cidade, desde a fundacao até a
década de 1970. Por meio de uma tabela, o plano indica que, no inicio do século
XIX, Salvador tinha 45 mil habitantes, em 1940 (meados do século XX), ja tinha
290.443 pessoas, em 1960, cresceu 0 numero para 655.735 e, em 1970, tinha
1.007.195 habitantes da capital baiana. Observa-se que, em um ano, a populacao
soteropolitana quase dobrou. Isso se justifica pelos varios acontecimentos de ordem
econdmica ocorridos na Bahia e no Brasil nos ultimos 20 anos.

O plano de ocupacao do miolo ratifica a ruralidade até 1940, e, a partir disso,
ocorreu a migracao de pessoas de todo o estado para a cidade devido as

transformacdes politicas e econémicas.

E quando o Miolo, até entdo caracterizado por uma ocupacido
eminentemente rural e que apresentava expressivo numero de
latifandios, geralmente de propriedade do municipio e sob regime de
“enfiteuse”, tendo como elemento importante de ligacdo com a
cidade a antiga Estrada das Boiadas, considerada precursora da BR-
324 e responsavel pela ligacdo de Salvador com o0s principais
centros agricolas e produtores do Estado, inicia 0 seu processo de
ocupagao por varios loteamentos. (SALVADOR, 1985, p. 14).

E com a obtencdo desse dado que o Estado reconheceu a necessidade de oferecer
espacos habitacionais para a populacdo que utiliza a Estrada das Boiadas para
chegar a Salvador com o propésito de encontrar oportunidades de trabalho que

ainda nao eram ofertadas nos povoados do interior baiano. (MATTA, 2011).

A construcdo da EVA também foi um importante incentivo a implantacdo dos
conjuntos habitacionais, na proporcdo em que a estrada retalhava as fazendas e as
comunidades iam surgindo. A primeira via interna do Miolo foi a Av. Silveira Martins
construida entre 1965/66, a qual contribuiu para a implantacdo do primeiro conjunto
habitacional programado em 1967, o Sete de Abril, local da antiga fazenda com o

mesmo nome. Em 1970, j4 havia assentamentos em Pernambués, Pau da Lima,
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Sao Gongalo e Cabula, porém, além das ocupacdes formais serem erguidas ao
redor ou em lugares mais distantes, crescia o numero de ocupagcdes espontaneas,
consideradas ilegais, tanto pelo fator juridico da prefeitura quanto por se localizarem

em zonas de risco.
De acordo com Correia (2007, p. 65),

a Av. Paralela foi projetada pelo engenheiro Sr. Orlando Sacramento
e, desde a sua construgdo em 1971, vem fazendo parte de forma
sistematica, das acdes do poder publico através de varias
intervengdes urbanisticas, prioritariamente ligadas a sua circulacao.

Considerada como obra fundamental para a mobilizacdo urbana na regido, a Av.
Paralela foi obra entre a saida de Anténio Carlos Magalhdes (ACM) e a chegada de
Clériston Andrade, o qual também construiu a Av. Garibaldi e o Parque da Cidade

Joventino Silva.

Além desse contexto politico e territorial na cidade, havia os incentivos de ordem

nacional com a

[...] instituicdo de programas tipo Plano Nacional da Habitagéo, com o
BNH como seu agente executor, e posteriormente do PLANASA —
Plano Nacional de Saneamento resultou em ampla liberagdo de
recursos para investimentos em areas de interesse social, moradias,
infraestrutura urbana, saneamento basico, visando aos “programas
de desenvolvimento urbano”. (SALVADOR, 1985, p. 16).

Este foi o fator preponderante para o Estado iniciar a implantacdo dos conjuntos
habitacionais que incluissem Mussurunga, como novamente descreve a Secretaria
Municipal do Planejamento, Urbanismo e Meio Ambiente (SEPLAM) no projeto de

ocupacao do Miolo de Salvador.

Isto permitiu uma expressiva atuagéo do estado na implantagéo de
infraestrutura urbana e desenvolvimento de programas habitacionais,
ampliando a oferta de moradias e do ativo urbano, o que aqueceu
economicamente o setor de construcdo civil. E a fase de execucéo
dos projetos de Castelo Branco, Narandiba, Mussurunga e Cajazeira,
na area do Miolo. (SALVADOR, 1985, p. 16)

Mussurunga € considerado como um bairro de ocupacado programada e um dos
empreendimentos de iniciativas da URBIS, que na época atendeu a populagdo com
nivel de renda a partir de trés salarios minimos. Todavia, juntamente com a
efetivagdo de conjuntos habitacionais como Mussurunga, aumentou a existéncia das
ocupacgdes espontdneas - vulgarmente intituladas ‘invasées’- em seu entorno,
justificando um “inchag¢o” populacional nas estatisticas demograficas da época,
como foi 0 caso das comunidades Vila Verde, Unidos e tantas outras.
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Outro aspecto que o plano de ocupacao do Miolo analisou para toda sua area foi do
ponto de vista fisico, tendo classificado um solo de constituicdo argilosa, razoavel
coesao e pouco erodivel, com clima umido, vegetacao exuberante com arvores de
grande porte e com algumas zonas de mata, como € o caso de Mata dos Oitis. No
quesito hidrogréafico, € a regiao que mais concentra rios, com a presenga do
Camurugipe, Cachoeirinha, Pituagu, Saboeiro, Cascdo, Jaguaribe, Mocambo,
Trobogi e o Ipitanga, sendo este o maior alimentador do rio Joanes (situado em
Lauro de Freitas).

A ultima andlise aqui apresentada acerca dos aspectos transcorridos no plano para
o Miolo trata da disponibilidade de terras para a construcdo dos conjuntos
habitacionais. Nesse periodo, metade das terras do Miolo eram municipais, mas sob
regimes de enfiteuse, arrendamento e também ja ocupados.

A outra metade das terras era do Estado com a ocupacao do Centro Administrativo
da Bahia (CAB), da Penitenciaria Lemos de Brito, Col6nia Correcional Lafayette
Coutinho, Estacao Rodoviaria, Telebahia e do Hospital Roberto Santos, da instancia
federal com 618 ha da URBIS somadas as do Instituto de Orientacdes as
Cooperativas (INOCOOP), ambas controladas pelo Banco Nacional de Habitacao
(BNH) e também de terras particulares com aproximadamente 16%.

Das propriedades municipais sob os regimes citados, muitas foram negociadas entre
a prefeitura e seus rendeiros e foreiros, a fim de garanti-las para ndo fossem
invadidas por ocupacdes espontaneas (invasdes), as quais haviam crescido
consideravelmente por volta da década de 40, com o éxodo do interior para a
capital. No entanto, muitas dessas ndo chegaram nem ao menos a serem
negociadas, pois a populacdo ja havia se apropriado indevidamente, algumas foram
regularizadas posteriormente, mas outras ndo. No caso de Mussurunga, ocorreu
conforme negociagdo entre rendeiro e prefeitura, pois se tornara uma area de

ocupacgao programada para uso residencial, melhor apresentada a seguir.
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2.3 MUSSURUNGA: BAIRRO E/OU COMUNIDADE DO MIOLO DE SALVADOR

Mussurunga ja foi um pedago de terra das grandes sesmarias de Garcia d’Avila e,
apds um longo processo histérico, sendo um dos engenhos da Bahia pertencentes a
freguesia Nossa Senhora da Conceicao de ltapoa do Sr. de Bernardino Marques de
Almeida Torres, tornou-se fazenda passada de pai para filho até chegar ao seu
ultimo proprietario registrado - o Sr. Edmundo da Silva Visco, conforme consta na
pesquisa de Correia (2007) e, confirmado por Naldinho (lider comunitario), em
entrevista realizada em 4 de julho de 2013, e, em seguida, retornando as maos do
poder publico, sendo considerado o primeiro dono de fato, doravante Tomé de
Sousa, representado pela coroa Portuguesa.

Segundo a Fundacédo Gregério de Matos (2009), através da histéria administrativa
de Salvador e interpretacdo deste estudo, na época da inauguracao de Mussurunga,
o prefeito vigente foi Edvaldo Pereira de Brito, cujo contexto politico da década
anterior foi de grande rotatividade, e, por conseguinte, a ditadura militar no Brasil. A
transicdo iniciou-se em 1967, tendo o prefeito interino Julival Pires Rebouca
assumido o cargo. Contudo, 11 dias depois, ACM, indicado e aprovado pela
Céamara, assumiu a prefeitura por 4 anos, realizando muitas obras de urbanizacao
na época, exercendo, porém, uma politica coronelista®. Terminado seu primeiro
mandato, o cargo foi transferido para Clériston Andrade e, entre os anos de 1975 a
1978, cinco prefeitos passaram pela PMS, apresentando um cenario politico bem
instavel para uma época de profunda transformacao urbana na cidade.

Na inauguragado do bairro, em 8 de dezembro de 1978, conforme consta no Jornal
da Bahia do dia, a mesma foi realizada pelo ministro Rangel Reis em que apenas 60
das 2.054 casas foram entregues, e, ainda na ocasidao, o ministro apresentou a
pedra inaugural da segunda etapa, o Conjunto Habitacional Mussurunga Il, com a
promessa da construcao de 1.486 casas, marcando a entrega dos 443 lotes da
primeira etapa.

® Politica em que os homens publicos usavam do poder para manipular e controlar os direitos do
povo, atendendo somente o0 que fosse dos seus interesses ou que nao agredisse o seu patriménio
particular.
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Em seguida, tem-se uma imagem da area escolhida para a constru¢cdo do bairro.
Observou-se que, na imagem seguinte (4 anos depois), praticamente toda a etapa |
e Il j& haviam sido cumpridas, revelando certa celeridade da PMS em atender a
demanda populacional e as pressbées econémicas instauradas no entorno da regiao

para a época.

Figura 3 - Terras para a construgao do bairro de Mussurunga — 1976.
Fonte: CONDER (2012, grifo nosso).

Apds esse periodo, notou-se ndo apenas um avango nas constru¢des das casas do
bairro de Mussurunga, mas também no seu entorno, no qual ja aparece, na imagem
a seguir, o Parque de Exposicdes da Bahia praticamente concluido e um
crescimento habitacional no bairro de Sao Cristovao (a direita) (FIGURA 4).
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Figura 4 - Area construida do bairro de Mussurunga em 1980.
Fonte: CONDER (2012, grifo nosso).

Uma citagdo do Jornal da Bahia (1978) tratando acerca da inauguragao suscita a
comparagao das instalagées dos servigos sociais na época de inauguragdo com as
insatisfacbes recentes, quando se |é: “Mussurunga nasce com infra-estrutura de
bairro” (JORNAL DA BAHIA, 1978, p. 1). De fato, como evidencia o livro de
Informagdes Sistematizadas — Bairros de baixa renda Vol. Il, da PMS - Coordenagéao
de Desenvolvimento Social (SALVADOR, 1983), o bairro nasceu com certa
infraestrutura, mas ndo atende as expectativas e demandas sociais da populacao da
época e, muito menos, dos moradores atuais, pois a infraestrutura ndo quase se

alterou.

A primeira e segunda etapa do projeto foi dividida em onze setores, nomeados de A
a L, jA a terceira etapa, chamada de Mussurunga Ill, € a regido dos 360
apartamentos também previstos no projeto original. Recentemente, a prefeitura
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renomeou as principais ruas do bairro sem, entretanto, consultar a populagao,
escolhendo nomes de personalidades que a maioria desconhece ou com 0s quais
nao possuem nenhuma relacao histérica. Mussurunga também é conhecida como a
"Terra dos Avides", em funcdo das aeronaves sobrevoarem em baixa altitude,
preparando-se para aterrissagem no aeroporto, a menos de cinco minutos, sendo

assim um lugar barulhento para os visitantes.

O bairro ainda pode ser comparado a uma pacata de cidade do interior, pois a
tranquilidade é predominante, tendo grande movimentacdo nos setores que
concentram o maior numero de estabelecimentos comerciais, sendo o Setor C o
principal deles, além de ser um dos dois mais proximos a Estacdo Mussurunga,
atual terminal de maior movimento que atende a Mussurunga e aos bairros vizinhos.
Acredita-se ainda que o estilo de moradia tipica do interior se justifica pela distancia
do bairro ao centro comercial da cidade. No entanto, nos ultimos dez anos, a Av.
Paralela e a EVA passaram por um intenso crescimento de empreendimentos
habitacionais e automobilisticos, mudando completamente o fluxo do transito de ida

e volta dos moradores do bairro.

Perante os outros bairros do Miolo de Salvador, Mussurunga € um dos bairros que
nao oferece servicos e comércios de médio e grande porte, como o plano de
ocupacao classifica. Sdo trés niveis de classificagdo: o subcentro € uma area
terciaria do miolo, sendo seu maior uso, na atualidade, o Shopping Iguatemi, o qual,
na época, estava em fase de crescimento; os centros dos bairros é a segunda
classificacao, sendo esta pelas concentracoes terciarias dentro dos bairros de Pau
da Lima, Pernambués, Cabula, Sdo Cristovao e Castelo Branco, dentre esses o que
mais se destaca € o Cabula, na Av. Silveira Martins, pois relne os grandes
empreendimentos do Miolo como escritérios de construtoras, depédsitos e
supermercados; por ultimo, as atividades dispersas ou nucleos de apoio residencial
sao atividades de pequeno porte, mas que atendem as necessidades mais imediatas
da populacdo em suas proximidades, como é o caso de Mata Escura, Sao Gongalo
do Retiro, Beiru, Saboeiro, Sussuruana, Engomadeira e Sete de Abril.

Além de estar fora da demanda de servicos e comércios, o bairro também nao foi
planejado para receber nenhum tipo de equipamento institucional e/ou industrial,
sendo mais uma vez a lider nessa demanda a Av. Silveira Martins, a qual passa pelo

Cabula e Saboeiro (permitindo acesso a outros bairros), com a presenca da
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Empresa Baiana de Aguas e Saneamento (EMBASA), a Telecomunicacdes da Bahia
S/A (TELEBAHIA), atualmente conhecida como Ol, Universidade do Estado da
Bahia (UNEB), Companhia Hidroelétrica do Sao Francisco (CHESF), Hospital
Roberto Santos, Companhia Elétrica do Estado da Bahia (COELBA); e, na Av.
Paralela, com a instalacdo do CAB e o Setor Militar Urbano (SMU), e o setor

industrial se concentrando na EVA e nas margens da BR-324.

Quanto a infraestrutura das casas do Conjunto Habitacional de Mussurunga, a
URBIS optou por investir em terrenos com 200 metros cada, no entanto, construindo
casas de 60m, de acordo com a Tribuna da Bahia do dia 09/06/1987 (TRIBUNA DA
BAHIA, 1987). Ainda segundo o Jornal da Bahia (1978), ha uma breve descricao do
modelo das 60 casas que a URBIS entregou para os moradores na época proxima a

inauguracgao.

Sao de um, dois e trés quartos, e ja estdo todas com vasos, esgotos,
portas e janelas, além de instalacdes elétricas, podendo, uma vez
que seja ligada a agua e luz, serem imediatamente habitadas,
garante Zelito, um dos encarregados da pintura. A base de cada
casa € a cor branca, mas cinco cores estao sendo usadas para dar o
contraste: azul, verde, amarelo, laranja e vermelho (JORNAL DA
BAHIA, 1978, p. 1).

Ha uma contradicao entre estas informacdes e as publicadas na Tribuna da Bahia,
pois, em 1979, na entrega das 3.200 casas, era notdrio que as condi¢cées descritas
ou previstas em 1978 se apresentavam bem diferentes. A Tribuna da Bahia (1987, p.
1) descreveu: “com chao de terra, dois a trés quartos, telhado de eternite, sem
reboco interno e com material considerado de segunda categoria.” Portanto, apés
quase uma década, a maioria das casas ja ndo possuia o aspecto original, tendo
sido ampliadas e/ou reformadas, dando ao bairro outra perspectiva habitacional.
Atualmente, em alguns setores, € possivel encontrar uma ou duas casas com o

tamanho e estrutura original, contudo com outro estilo arquitetonico.

Algumas informacdes importantes precisam ser descritas, a fim de compreender que
tipo de moradia o governo previa e qual se efetivou em uma época permeada de
transicdes politicas e econbmicas, tanto na cidade quanto no pais. O perfil dos
moradores, a importancia da localizacdo do bairro e a atual estrutura sdo os

aspectos a serem abordados ainda nesta pesquisa.
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2.3.1 Localizacao de Mussurunga no Miolo de Salvador

Mussurunga esta situado na regido considerada Miolo de Salvador, localizando-se
as margens da Av. Paralela, em frente ao Parque de Exposicdes, onde acontecem
0s grandes eventos da cidade, como o Festival de Verao, as Feiras Agropecuarias e
também alguns encontros religiosos. Mussurunga também fica préximo ao Aeroporto
Internacional Deputado Luis Eduardo Magalhaes (antigo Aeroporto Dois de Julho, e,
mais antigo ainda, Campo Aéreo de Ipitanga), o qual tinha tudo para continuar
pertencendo a cidade de Lauro de Freitas devido a sua instalagéo original.

Para chegar a Mussurunga, os moradores ou visitantes tem duas opg¢des, originario
do centro da cidade: a rota mais conhecida atualmente, a Av. Paralela, e a Estrada
Velha do Aeroporto, rota muito utilizada antigamente. Esta ultima, atualmente, vem
sendo cada vez mais explorada por empresas da construgdo civil, ocupando os

espacos vazios que restam em Salvador.

Os bairros que o circundam sao: ltapua, Sao Cristévao, Bairro da Paz, Cassange,
Praia do Flamengo, Stella Maris, Piata, Jardim das Margaridas e, recentemente, o
Alphaville 1 e 2, conforme exposto no mapa a seguir. O bairro € um dos ultimos do
Miolo, visto do Centro até a divisa de Salvador com outros municipios. Apesar de
muitos moradores nao gostarem da distancia do bairro para o centro comercial da
cidade, acredita-se que ele esta localizado em uma das regides mais importantes de
Salvador.
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OS LIMITES DO MIOLO E DO CABULA
EM SALVADOR
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Figura 5 - Localiza¢do de Mussurunga na regiao do Miolo
Fonte: Imagem cedida pela autora Fernandes (1992) (grifo nosso).

Em sua circunferéncia espacial, estdo as estradas intermunicipais, interestaduais
(ClA-Aeroporto) e a BR-324, uma das mais importantes do pais, a qual permite
acesso a varios estados. Localiza-se préximo também da Linha Verde, via de
acesso ao Litoral Norte, grande atracao dos moradores do bairro (aos que possuem
carro e boas condi¢des financeiras, devido ao alto custo que as praias demandam),
pois oferece as mais belas praias do litoral da Bahia, rede hoteleira de grande porte

e atraindo soteropolitanos e turistas para a compra de imoveis no local.

Conforme exposto, sua localizacao era estratégica para os primeiros moradores que
trabalhavam na construcédo do aeroporto, do Polo Petroquimico de Camacari e de
outras empresas do setor industrial, além dos espacos publicos, com a instalacdo do
CAB na Av. Paralela. Atualmente, a maioria dos trabalhadores residentes no bairro
se desloca para a Barra, Campo Grande, Lapa, Ondina, ltaigara, Cabula e outro
bairros distantes que locam shoppings, centros médicos, escolas particulares de
grande porte, entre outros empreendimentos publicos e empresariais, fator de

reclamacoes e, com frequéncia, empecilho para continuar residindo no bairro.
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Visto que, nos ultimos dez anos, a populacao e, consequentemente, a quantidade de
carros multiplicou aceleradamente, o transito da cidade tem sido um dos principais
problemas de mobilizacdo social, forcando empresarios e 6rgaos publicos a
migrarem seus negoécios para regides da cidade que ainda ndo possuem comeércio

bem estruturado.

Por isso, novos empreendimentos foram instalados préximos a regidao de
Mussurunga, como € o caso do Salvador Norte Shopping, Shopping Paralela,
Hangar Park Business (um centro de torres empresariais, torres hoteleiras e um
shopping interno, porém ainda em construcdo) e tantos outros ao longo da Av.
Paralela, atendendo especialmente a mao de obra trabalhadora dos bairros no
entorno. Tal preocupagdo em “aproximar” o local de trabalho ou os servigos e o
comércio da populagdo permanece desde a instituicdo dos conjuntos habitacionais
em todo o Miolo de Salvador, cujo objetivo € mais voltado a atender as
necessidades empresariais do que a facilitar a vida da populacao que necessita de
trabalho. Dessa forma, a seguir esta apresentado o perfil dos moradores do bairro

que encontram em Mussurunga motivos para habitar.

2.3.2 Perfil dos moradores para o bairro

No sentido de melhor compreender o perfil dos moradores do bairro de Mussurunga,
viu-se a necessidade de expor algumas das suas justificativas mais relevantes para
continuarem a habitar os conjuntos habitacionais, bem como as ocupacoes
espontaneas.

O rapido crescimento da populagdo em paises como o Brasil, gerou
um tipo de expansao territorial das cidades, através de um processo
de expulsdo dos pobres dos centros urbanos para areas mais
distantes, ao que podemos chamar de processo de formacao de uma
periferia sécio-espacial. Dita forma de crescimento € uma
suburbanizagéo inversa da que se realiza nos paises anglosaxdes.
“..as avessas, porque estas periferias sdo constituidas de
populacdes pobres, com elevadas taxas de subemprego, carentes
em servigcos urbanos, fisicos e sociais” (FERNANDES, SANTOS E
SANTO, 2004, p. 2).



63

Ainda segundo Fernandes, Santos e Santo (2004, p. 4),

Estamos falando da expulsao dos pobres, imigrantes ou nascidos na
cidade, dos centros urbanos para areas mais distantes. O processo
de formacao da periferia € um reflexo espacial da atual articulagao
entre agentes financeiros, econfmicos, politicos, sociais,
institucionais e ideoldgicos tanto na escala local como na global,
articulagdo esta que expressa as relagdes entre as distintas classes
sociais. E a necessidade de satisfacdo do problema da habitacdo
que gera o processo de formacgao da periferia.

Esse processo de periferizacdo ndo apenas provocou a evasdao de pessoas
nascidas e moradores do centro de Salvador, como também despertou o processo
de migragéo de familias residentes no interior da Bahia tanto para o centro quanto
para as regides periféricas, no entanto, consideradas préximas aos centros

industriais.

A autora se refere as articulacdes politicas para a instalagcdo do Polo Petroquimico,
do Centro Industrial Aratu, da chegada da Petrobras a Bahia, dos programas
nacionais, estaduais e municipais de incentivo a habitacdo. O publico para atender
essa demanda politica/econémica provém de fendmenos sociais sucessivos e bem
articulados que geraram o éxodo urbano do centro da cidade para a periferia e a
migracao do interior do estado para a capital, a partir de 1940.

Em Mussurunga, bem como em outros conjuntos habitacionais de
perfil popular, encontram-se predominantemente moradores que
foram deslocados de outras areas, submetidas ao processo de
urbanizagéo brasileira recente, fazendo com que boa parte dos
atuais moradores desses conjuntos habitacionais seja proveniente de
outras areas empobrecidas, constituida de trabalhadores em busca
de novas oportunidades de trabalho. (CORREIA, 2007, p. 109).

Mesmo com a miscigenacao primaria constituida na Bahia, o processo de migracao
interna no estado e também em outras regides do pais pela busca de oportunidades
de emprego fortaleceu ainda mais a pluralidade cultural nos centros urbanos. A
cultura da roca (os costumes do campo), que ja havia sido enfraquecida no Brasil,
ganhou nova perspectiva, mas também novas formas de exclusdo e preconceito

regional.

Uma pesquisa realizada em Mussurunga por Correia (2007) aponta que, de 180
moradores entrevistados, 112 sdo nascidos de Salvador, 33 nos outros municipios
da Bahia, 17 nos outros estados do Nordeste, e 8 na regido Sudeste. Ou seja, entre
esses entrevistados, pode-se notar migracdo maior do centro da cidade quando
comparado aos provenientes do interior do estado. Entretanto, tal pesquisa €
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recente e, com o tempo, a situacdo apontada pelo plano de ocupacao do Miolo pode
ter sido invertida.

“A populacao do Miolo é basicamente do interior, na proporgcéo de 61,5%; s6 26%
sao de Salvador. Entretanto, mesmo sem serem naturais da terra, sdo moradores da
cidade” (SALVADOR, 1985, p. 61).

A pluralidade cultural de Mussurunga € formada por diversos fatores, tais como o
fato do povo brasileiro derivar da miscigenacao entre indios, europeus e africanos,
0s quais também ja eram mistos quando enraizados na terra brasilis. Isto justifica a
cultura baiana-soteropolitana ser mais forte, por ter sido berco dessa cultura
miscigenada do Brasil. Em seguida, Mussurunga torna-se canal de fuga e passagem
dos indios da freguesia de Santo Amaro do Ipitanga e da freguesia Nossa Senhora
da Conceicao de ltapua e, posteriormente, também rota de fuga dos negros apés a
chegada dos navios negreiros em Salvador e a formacao de quilombos nas regides

préximas, como Cabula, Pernambués, Piraja e outros.

Com o crescimento urbano acelerado, a partir da década de 40, na capital baiana,
houve éxodo das familias residentes nas cidades interioranas do estado, sobretudo
as que tém mais acesso a Estrada das Boiadas (atual BR-324) a procura de trabalho
e melhores condi¢cdes de vida. Por isso, ainda é possivel encontrar moradores que
relatam suas histérias de origem provenientes de Jacobina, Santo Amaro da
Purificacdo, Santo Antbnio de Jesus, Amargosa, Feira de Santana, Nazaré das
Farinhas e outros municipios que apostaram na moradia do bairro, na esperanca de
encontrarem trabalho seguro e préspero na capital.

E possivel observar que a religido predominante é a catélica, por ter sido a primeira
religido institucionalizada no bairro (em 1981), Contudo, também ha habitos das
culturas indigenas evidenciados em certos habitos cotidianos da populacao, por
exemplo: quando receitam chas para a cura de doengas; na fé dos “santos”
africanos, ao ofertarem caruru ou promoverem rezas no dia do santo, enfim,
diversos fatores que apontam Mussurunga como um bairro/comunidade pluricultural.
Fatores esses que sdo mais marcados nas expressoes culturais, especialmente nas

festividades religiosas ou pagas, como € o caso do carnaval ou do Sao Joao.
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2.4 A INFRAESTRUTURA URBANA, SOCIAL E POLITICA DE MUSSURUNGA: NA
IMPLANTACAO E ATUALMENTE

Para relatar a respeito da infraestrutura originaria do bairro e compara-la com a
existente, foram utilizadas as informagdes do esquema de apresentacao do bairro do
livro Informagdes Sistematizadas — Bairros de baixa, renda Vol. Il, da PMS, de 19883,
cujo qual foi desenvolvido e fornecido pela CONDER. E, para as informacdes atuais,
utilizaram-se os seguintes dados fornecidos: pelo lider comunitario ‘Naldinho’, em
entrevista realizada no dia 04 de julho de 2013; pela secretaria da Igreja Catdlica
Par6quia Sao Joao Evangelista; entrevista com funcionaria do setor administrativo
do Posto de Saude; e por conhecimento da autora, por residir no bairro ha 28 anos ,
de forma participativa na comunidade catdlica do bairro.

2.4.1 Equipamentos comunitarios

2.4.1.1 Populagao

No que se refere a populacao:
a) em 1982, havia 20.233 habitantes;

b) em 2013, ha aproximadamente 60 mil habitantes sem registro oficial,
segundo relato de Naldinho (lider comunitario do bairro). Ele afirmou que
ndao ha precisdo nos dados, pois o 6rgao oficial ndo publicou ainda os
dados do censo de 2010, e ele se baseia na estimativa do censo de 2000,
no qual o bairro ja registrava a média de crescimento da populacdo do
bairro. Por também nado encontrar os dados precisos, a autora concorda

com a hipétese numérica fornecida pelo lider Naldinho.
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2.4.1.2 Educacgao

No que se refere a educagéao:

a) em 1982, o bairro contava com 18 unidades escolares, sendo 5 delas
estaduais e o restante particular. A prefeitura tinha convénio no ensino pré-

escolar, que funcionava no Centro Social Urbano (CSU);

b) em 2013, em todo o bairro, abrangendo Mussurunga 1 e 2, sdo 8 escolas
publicas e 12 particulares. O bairro conta com o CSU, no qual criancas,
jovens, adultos e idosos encontram atividades esportivas, tais como aulas de
capoeira, danca, futebol, aprendizado de artesanato e ginastica. No entanto,
atinge um nuamero bem reduzido, pois ndo ha espaco para atender toda a
populacdo do bairro. No mesmo espaco, ha uma creche-escola e uma pré-
escola, com a nomenclatura atual, sdo séries da Educacgao Infantil, sendo a

Creche e os Grupos 4 e 5.

Quanto as escolas estaduais € municipais, o bairro esta na mesma situacao da
maioria das escolas publicas do estado - sem ensino de qualidade -, pois sofrem
com a falta de recursos didaticos, de infraestrutura e, principalmente, de
professores, resistindo pela forca da necessidade da comunidade e por conta da

gestao participativa e comprometida com a qualidade do ensino de alguns diretores.

Sabe-se que o fator educacao é fundamental para vida social de um bairro, portanto
Mussurunga necessita de mais investimentos (financeiros e culturais) para a
qualidade do ensino escolar, a fim de que a Cidadania Pluricultural seja ensinada na
escola e vivenciada fora dela. E com essa motivacdo que a presente pesquisa se
propde tanto para construir conhecimento a partir da realidade quanto para
transformé-la, inspirada pelas abordagens metodolégicas de Bakhtin, Gramsci,

Freire e alguns outros.
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2.4.1.3 Saude

No que se refere a saude:

a) em 1982, na area, existia Posto de Saude da Fundacédo de Saude do Estado
da Bahia e Secretaria da Saude do Estado da Bahia (FUSEB-Sesab), do
Estado, localizado no Setor E. O tipo de atendimento era ambulatorial,
dispondo de clinicas: ginecologia, pré-natal, pediatria e psiquiatria. Atende,
além de Mussurunga, aos bairros de Sao Cristovao, Cassange, Nova Brasilia
e Sete de Abril, tendo também convénio com o Instituto Nacional de
Assisténcia Médica da Previdéncia Social (INAMPS);

b) em 2013, de acordo com entrevista semi-informal, realizada no dia 3 de julho
de 2013, com assistente administrativa do Posto de Saude, a qual ndo quis se
identificar, a realidade atual permanece praticamente a mesma de 30 anos
atrdas. No entanto, com o aspecto fisico bem degradado e sem o
funcionamento total da capacidade de atendimento a populacdo. Segundo o
lider comunitario Naldinho, o Posto de Saude realizava atendimentos para a
populacdo que circunda Mussurunga, mas recentemente ndo atende nem o
préprio bairro de forma eficaz. Ainda segundo a assistente administrativa do
posto (sem identificacdo), o 132 Centro de Saude Prof. Eduardo Bizarria
Mamede foi fundado em 1981 pela prefeitura de Salvador e reformado em
1994. Atualmente, (na teoria) oferece 0s seguintes servicos médicos:
ambulatério (vacinas e curativos), psicologia, clinica médica, ginecologia,
nutricionista, pré-natal, puericultura, servico de tuberculose e farmacia. a
funcionaria ainda informou que a marcagdo de consulta é realizada pelo
Sistema de marcacdo de consulta por regulacdo e o posto funciona de
segunda a sexta-feira, das 8 as 17 horas.

Como divulgagdo de campanha eleitoreira da ultima eleigao a Prefeitura, evidenciou-
se que o atual prefeito ACM Neto havia se comprometido com a comunidade,
novamente, a revitalizar e ampliar a parte fisica e de servicos do posto, iniciadas

este ano de 2013. Em visita ao local, ainda n&o € possivel verificar nenhum indicio
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do inicio deas obras, entretanto, na praca principal do bairro, ha uma placa instalada

informando a realizagao do servico.

De acordo com um histérico cedido por Naldinho e desenvolvido pelo conselho de
moradores na sua gestao, entre as décadas 80 e 90, o bairro conta com outros

atendimentos médicos.

A saude do bairro dispée de um posto médico publico, com atendimento de
ambulatério, curativo e laboratorial. Uma clinica particular sem fins lucrativos que
também faz o mesmo atendimento do posto, atendendo pelo Sistema Unico de
Saude (SUS), e mais 3 clinicas particulares que atendem a variados convénios de
assisténcia médica. Porém, ndo ha atendimento 24h. Mesmo com outros lugares
para atendimento médico, a maioria da populagao busca esse servico fora do bairro,
principalmente nos hospitais publicos proximos ao bairro ou no centro da cidade.

2.4.1.4 Religiao

No que se refere a religido:

a) em 1982, no bairro, localizava-se um templo religioso: Igreja Adventista do
Sétimo Dia (protestante). Obs.: Aos domingos, havia missa para os catélicos
realizada na Escola Pinto de Aguiar (Setor C);

b) em 2013, conforme um histérico®, “as congregacdes religiosas sdo diversas,
tendo abrangéncia de todos os credos: catélica, espirita, protestantes de
todas as linhas, budista, maometana etc. E, na maioria das vezes, de onde
saem 0s grupos sociais de idosos e de jovens”.

De acordo também com histérico realizado pela secretaria da Pardquia Sdo Joao
Evangelista Maria da Luz Queiroz, Mussurunga possui Igreja Catdlica desde a

fundacao, sendo pertencente a Paréquia Santo Amaro de Ipitanga, em Lauro de

® Documento sem publicacdo formal desenvolvido pelo conselho de moradores da gestdo do Sr. Naldinho, lider
comunitdrio entrevistado no dia 04 de julho de 2013, conforme autorizagdo em maos.
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Freitas, tendo como paroco o Padre Jodo Abel. Para a implantacéo efetiva da Igreja,
0 péaroco Joao Abel iniciou as atividades de evangelizacdo com visitas nas casas
diariamente no més de abril de 1979, convidando todos para participarem da 12
missa no bairro, a ser celebrada no estacionamento do Setor C. O servico
missionario com a visita nas casas foi realizado primeiramente pelas Irmas
Medianeiras e, posteriormente, pelas Irmas da Sagrada Familia, que serviam na

Pardquia Santo Amaro de Ipitanga.

Em seguida, as missas eram celebradas no CSU, sempre as 10 horas, porém, com
o crescimento populacional, o espacgo ficou disputado pelos jovens que queriam
jogar futebol, tornando inviavel a realizacdo das celebracbes, permanecendo no
local apenas até o final de 1979. O Natal desse ano foi celebrado nos setores. A
partir de 1980, a Prof? Lidia (diretora na época) acolheu a ideia de celebrar as

missas no patio do Colégio Pinto de Aguiar, aos domingos, as 19 horas.

Apenas em 27 de dezembro de 1983 (dia dedicado ao discipulo Jodo evangelista),
foi erigida canonicamente a nova Paréquia da Arquidiocese de Sao Salvador da
Bahia, Sdo Jodo Evangelista, com missa presidida pelo Bispo auxiliar D. Tomas
Guilherme Murphy, com as presencas do Frei Calisto Busjan vigario arquiepiscopal,
o Padre Edmilson de Macedo, vigario da Paroquia Nossa Senhora de Brotas, Padre
José Leal Ribeiro, vigario de Massaranduba e o Padre Jodo Abel, vigario da

Pardquia Santo Amaro de Ipitanga.

Atualmente, a Pardquia Sao Joao Evangelista esta bem localizada e ativa no bairro.
Ha mais seis capelas espalhadas nas comunidades, ao redor e dentro de
Mussurunga, sendo a segunda mais atuante a capela Maria de Nazaré, no setor J,
em Mussurunga Il. Apresentam-se brevemente os demais cultos e templos religiosos
do bairro, certo que ndo com o mesmo detalhamento, pois ha proximidade com a
religido catdlica e o tempo de investigacdo no campo foi reduzido por causa de

alguns percalcos na trajetoria.

Em Mussurunga, existem trés Terreiros de Candomblé: um no setor A, outro no setor
L e o terceiro no setor E. Também existem dois centros espiritas: um no Setor C,
chamado Sheila, e o0 outro no Setor L, chamado de Obreiros da Luz. As Igrejas de
base protestante encontram-se em praticamente todos os setores de Mussurunga,

exceto nos Setores D e E. No entanto, essa pesquisa nao buscou informacdes que



70

classificassem os tipos nem calculou a quantidade dessas Igrejas, devido ao grande

namero espalhado no bairro.

2.4.1.5 Seguranca

No que se refere a seguranca:

a) em 1982, havia um posto policial no Setor G, além de uma viatura que

realizava rondas diurnas e noturnas;

b) em 2013, conforme Naldinho, o bairro conta um posto policial das Rondas
Especiais (RONDESP), que pertence ao 49° de Sao Cristovao, que executa
0s servigos contra furtos e roubos qualificados, locado no setor J. No entanto,
segundo ele, qualquer chamado a Policia Militar & prontamente atendido
devido a necessidade do bairro. Além desse tipo de atendimento,
Mussurunga conta com o policiamento, que é prestado a Cesta do Povo (loja
alimenticia do governo do Estado) que, mesmo ndo sendo para atender a

populacao, ajuda a inibir algumas acgdes ilicitas.

Mussurunga é um dos poucos bairros de Salvador que ndo tem um numero alto de
assaltos, homicidios, invasdo domiciliar ou grande articulacao de trafico de drogas.
Todavia, tal fato ndo isenta o Estado ou a prefeitura de oferecer melhor policiamento
ao bairro, pois apesar das estatisticas ndao apontarem altos indices, tampouco nao
mostra inexisténcia. Portanto, o comércio, as casas, as escolas, enfim, todo o bairro
esta a mercé de bandidos (experientes ou nao) e usuarios de drogas que moram ou

que apenas “visitam”.
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2.4.2 Nivel de organizacao da comunidade

Como ja exposto na introdugcédo deste capitulo, a interpretacdo sobre ‘comunidade’
se propde a investigar as acdes populares, ou seja, a cultura, a educagao, enfim, a
vida social dos moradores do bairro que sao mais comuns. Entado, a seguir tem-se
alguns exemplos de aspectos comuns aos moradores de Mussurunga, que 0S

caracterizam como uma comunidade.

2.4.2.1 Entidades representativas

No que se refere as entidades representativas:

a) em 1982, as entidades representativas eram: Conselho de moradores da |
etapa, Conselho de moradores da Il etapa e Centro Social Urbano de

Mussurunga;
b) em 2013, a entidade representativa € Centro Social Urbano de Mussurunga.

Conforme Naldinho, os conselhos de moradores | e Il existem apenas registrados
em cartorio, pois, na pratica, encontra-se desativado. Ele ainda afirma que, na sua
gestado do conselho de moradores, demarca que, no governo municipal de Lidice da
Mata, o bairro recebeu trios e shows na época do carnaval na década de 90, ndo
ocorrendo mais desde entdo. A comunidade é representada politicamente por oito
associacoes de bairro, sendo ele o gestor de pelo menos duas, e que essas sao
sustentadas por recursos préprios ou por articulacbes de parceiros nos setores
publicos e privados, e também por uma sede do Movimento Sem Teto (MST), que
atende Mussurunga e bairros adjacentes. Na entrevista, ele relatou que a Policia
Militar vai desenvolver um projeto chamado Programa Educacional de Resisténcia
as Drogas e a Violéncia (PROERD), o qual sera realizado nas escolas publicas do
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bairro, com a oferta de palestras e atendimento social sobre planejamento familiar,

drogas e emprego, com previsao para inicio ainda este ano.

Mussurunga carece de organizacao cultural que envolva todo o bairro; as festas e os
pontos de encontro das familias se tornaram eventos individualistas. Tais
manifestacbes sdo mais presentes nas igrejas ou em cultos religiosos, portanto,
individuais: cada grupo no seu credo. As manifestagdes culturais no contexto geral
sao inexistentes. O lider Naldinho declarou que na, década de 90, as escolas
publicas e particulares realizavam desfiles nas datas civicas ou como apresentacao
dos trabalhos pedagdgicos concluidos. Havia também shows na época do carnaval
e do Sao Joao, enfim, havia espacos para manifestacées culturais do povo.
Atualmente, as expressdes populares se resumem a acender fogueiras e preparar
comidas tipicas no Sao Jodo, e a festa do padroeiro catblico, que apresenta
guermesses com musica ao vivo, barraquinhas e um grande bazar no més de

setembro.

2.4.2.2 Principais reivindicagbes

No que se refere as principais reivindicagdes:

a) em 1982, as principais reivindicacées eram: melhoria do transporte coletivo,
aumento da frota e maior obediéncia aos horarios; melhoria da limpeza
publica, principalmente da varricdo; implantagdo de maior numero de
telefones comunitarios, distribuindo-os em todos os setores; implantacao de
supermercado; criagdo de feira livre em local que atenda todos os setores;

melhoria da iluminacao publica, sobretudo nos acessos aos setores;

b) em 2013, conforme analise, percebe-se que as entidades publicas existentes
no bairro estdo sem manutengao (ou fiscalizacao), ou seja, sem assisténcia
do Estado e do Municipio para manter ou instituir a qualidade no servico,
principalmente na educacao e lazer. Ha também a falta da iniciativa privada

no bairro, resultando na auséncia de servicos, como franquia dos Correios,
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uma agéncia bancaria, um supermercado de grande porte para garantir a
concorréncia e melhor prego para os consumidores. Enfim, os moradores séo
obrigados a migrarem para outros bairros proximos ou para o centro da
cidade para conseguir realizar os servicos. Algumas reivindica¢des de 1982
permanecem inalteradas desde a implantagdo, como é o caso da limpeza

publica, iluminacao publica e revitalizacao das pracas.

2.5 CONSIDERAGOES GERAIS SOBRE O CAPITULO

A partir da discussao desenvolvida neste capitulo, espera-se que os Jogadores de
RPG digital compreendam e componham as caracteristicas principais da pratica
cidadd em Mussurunga, através do aprendizado do conceito de cidadania
pluricultural, podendo transformar a realidade social, educacional e politica no bairro.

Considerando a relevancia da jogabilidade, desenvolvida através da criacao de
campanhas e aventuras para o RPG, apresenta-se um detalhamento do contexto
histérico de Salvador, tendo em vista a necessidade de melhor entendimento do
processo histérico de urbanizacdo da cidade e do bairro de Mussurunga, tanto para
conhecimento aprofundado da pesquisadora quanto para a didatica de
desenvolvimento e aplicagdo do jogo com criancas. Outro fator que justifica a
importancia deste capitulo de contexto € o levantamento de informagdes que engaja
e compartilha com os sujeitos implicadas no processo de desenvolvimento da
pesquisa, como orienta a DBR. O quadro a seguir também € de suma importancia
para os jogadores, mas, especialmente, para o jogador que devera “mestrar’
(organizar e narrar 0 jogo), por trazer sistematicamente os principais elementos
histéricos que apareceram ao longo do capitulo e que, de certa forma, estardo
presentes na roteirizacdo criada para o contexto do RPG digital para o ensino da
Cidadania Pluricultural.
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Caracteristicas gerais dos povos | Caracteristicas gerais dos moradores
inaugurais. de Mussurunga, os quais expressam a
pluriculturalidade constituida na
interacao social dos povos inaugurais.
1 - Tupinambas: respeito a terra|- vivem em pequenas comunidades; 0s

encontrada; cultivo e colheita para suprir
apenas as necessidades do povo;

- partilhava tudo que conquistava; buscava
alimentos para todo o grupo; nao havia
hierarquia; divisdo dos trabalhos por
homens, mulheres e criangas; organizagao

em comunidades;

- respeito aos conselhos/sabedoria dos
mais velhos; as decisbes eram tomadas

pelo pajé ou 0s anciaos;

- uso de ervas, plantas e flores para curas
de feridas e dores;

- tradicdo oral; contagdo de histérias e

ensino experimental,

- politeistas; crenca nos fenémenos da
natureza como intervencao dos espiritos
bons e ruins e também para tratamento de
doencas fisicas ou em preparacao para

guerra, a colheita ou a cacga;

- sendo nbémades por natureza,
transitavam com facilidade pelas matas e
praias do litoral baiano a procura de

territério para a moradia temporaria;

- utilizavam canoas para transporte nos

ruas do bairro sao
de

numa

caminhos e as
sugestivos a formacéao
circunvizinhancas e resultam
vivéncia proxima das pessoas, tornando-

as, muitas vezes, grandes familias.

- ha ainda o habito de se contar historias

da vida (do passado), os “casos’,
informacdes dos acontecimentos da vida
do outro, no dito popular, a fofoca, mas
pode-se considerar como simbolo da
comunicagao entre a comunidade que vive
varias  familias

com préximas e

compartilham situacées em comum;

- a continuacdo do uso de ervas ou
plantas para solucbes medicinais em
busca da cura de dores, doencas ou
feridas atrelado a fé de espiritos indigenas
ou de outras crencgas;

de

(mandioca), farinha e outras raizes como

- Alimentam-se peixe, aipim

alternativas alimentares;

- O uso de poucas roupas; pintura no
corpo como expressdes artisticas ou em
rituais religiosos; uso de adornos coloridos
e chamativos no corpo, considerados

atualmente como acessorios; retirada em
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rios, principalmente para a pesca.

parte ou integral dos pélos do corpo;
variedade nos tipos de corte de cabelo
masculino e feminino; perfuracdo nos
labios, nos I6bulos das orelhas, nas
narinas € em outros lugares do corpo para
o uso de aderegcos com material de

madeira, pedra, metal ou penas coloridas.

2 — Ibéricos:

- lingua portuguesa, com a tradicao escrita

e oral; o ensino religioso e hermenéutico;

- cristd catélica romana; monoteistas;
acreditam que Jesus Cristo é o filho de
Deus que veio salvar a humanidade do

pecado e da acdo do demonio;

do
dos

- modificagdo profunda espaco

encontrado;  extragao recursos
naturais para exportacdo sem o replantio

(devolucdo a terra);

- governos monarquicos, a principio;

republicano (democracia) desde 1889;

- trouxeram a ideia de construir ruas, vias
e sinalizacbes para a cidade; promoveu
importacao de veiculos europeus, enfim, a

urbanizacao;

- Trouxe a hierarquia social, colocando a
Igreja Catdlica, a elite (classe social que
detinha muitas posses, terras, dinheiro) e
0 governo como acima de todos; depois 0s
funcionarios publicos do estado, militares.

- a pratica de degradacdo ao meio
ambiente persiste, com as queimadas em
terrenos  fecundos plantio

para ou

construcdo civil; acumulo de lixo em
lugares com vegetacdo ou proximo as

casas,;

- esta sob as leis do Estado Republicano

Federativo Brasileiro (democracia);

- atualmente, pertence a um Estado laico,
no entanto, a maioria da populagdo se
declara catdlica, sendo exatamente assim
no bairro, apesar de ter muitas Igrejas de
base crista protestante, poucos
candomblés e centros espiritas bem

ativos;

- Tem a tradicdo escrita bem reconhecida,
no entanto, o uso da linguagem oral é
predominante nas relagcdes pessoais,
devido ao grande numero de cidadaos

com baixa escolaridade;
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3 — Africanos: estranhamento a priori;
do

assemelhar com seu lugar de origem;

transformacéao ambiente  para

preservacdo da vegetacdo e da fauna
disponivel;

- cultos aos Orixas, considerados deuses

que se manifestam pela natureza;

- alegria, dangas, musicas, movimento do

corpo para lutas ou para festas;

- luta, resisténcia contra os preconceitos.

- predominancia da aparéncia das
pessoas com cor da pele negra, cabelos

crespos, enfim, fenotipos africanos;

- a culinéria doméstica é
predominantemente africana devido ao
uso de milho, quiabo, azeite de dendé, os
temperos 0s africanos

que negros

trouxeram para o Brasil ainda colénia.

- a capoeira também estd presente na
vida dos mussurunguenses; usada como
esporte ou apresentacao artistica de
danca, é muito comum de ver no CSU ou

nas escolas;

- existem terreiros muito antigos, mesmo

nao sendo tdo conhecidos;

- Apesar de nao ser pratica originalmente

africana, a venda do acarajé €& bem

comum no bairro. Mas, por vender
produtos tipicamente  africanos, se
considera.

Quadro 1 - Identidade sdcio-histérica de Mussurunga.

Fonte: Elaboragao propria.
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3 COMPREENSAO E DESENVOLVIMENTO DO CONCEITO DE CIDADANIA
PLURICULTURAL PARA CRIANGAS EM FASE DE ALFABETIZAGCAO

Este capitulo tem o objetivo de desenvolver a compreensdo do conceito de
cidadania, porém, ndo um conceito de “raiz epistemoldgica” Unica, mas um conceito
que expresse a vida cotidiana do povo brasileiro. Além disso, também propor uma
pratica de respeito a diversidade cultural, considerando formagcao étnica, social e
histérica plural, conforme debatido no capitulo anterior. Almejou-se também
compreender o conceito de cidadania pluricultural e sua possibilidade educacional
para a infancia, ou seja, relacionar o desenvolvimento do conceito, respeitando a
idade cognitiva das criangcas no espaco escolar, conforme descrito no capitulo da

metodologia.

A base conceitual sobre cidadania desta pesquisa esta fundamentada em Jean
Jaques Rousseau (1712-1778), que, com o pensamento iluminista republicano,
aponta para uma convivéncia em sociedade a partir de um contrato social (acordo
interpessoal), além de Paulo Freire (1980) e Moacir Gadotti (2000), com o
pensamento libertario e a proposta por uma escola cidadd com base na praxis.
Comungando com o pensamento libertario e politico e contra 0 modo de producao
capitalista, dialoga-se com Antonio Gramsci (1978, 1999), e, no que se refere a
abordagem conceitual sobre pluriculturalidade, compartilha-se a ideia de que o

homem é plural através do enunciado concebido por Mikhail Bakhtin (1997).

Para além da reflexdo conceitual, estima-se que a pesquisa contribua na formacgéao
da identidade histérica das criancas moradoras do bairro de Mussurunga ou, até
mesmo, na construgcdo da identidade dos adultos que ndo conhecem o contexto
sécio-histérico do lugar. Com isso, efetiva-se um principio basico da educacao para
a cidadania, que é a de formar pessoas conscientes dos seus direitos e deveres,
bem como inclui-las na participacdo democratica direta ou indiretamente, de forma
mais ativa ou nao, nas decisdes politicas, como afirmou Maia (2011), para a

comunidade de ltapua.

Ainda neste capitulo, considera-se a Escola como principal espaco para insercao
desta inovadora pratica pedagdégica, mas ndo o unico. Isto porque 0s espacos como
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a biblioteca, laboratérios de informatica e salas de estudo comunitarias também se
tornam oportunos para o uso da ferramenta para o ensino da cidadania. Visto que
esses espacos educativos tém em sua funcado social primaria a formacao de
cidadaos, principalmente a escola. Com isso, percebe-se uma perda de motivacao
para o enfoque no ensino pratico da cidadania e, mais ainda, com a abordagem

pluricultural.

Nos estagios em periodo da graduacao e, tendo acesso a algumas realidades das
escolas publicas para a aplicacdo desta pesquisa, compreende-se uma escola
(publica) carente em todos os aspectos, preocupada com os numeros estatisticos do
governo federal/estadual/municipal para ganhar mais recursos publicos, mas ainda
com esperancas; e, do outro lado, uma escola (particular) na busca incessante pelo
alto padrao de “escola com maior aprovagao nos vestibulares”; mas também com
exemplos de superacao, garra e em busca de formar criangas criticas € mais
humanas. Logo, acredita-se ser este o espaco real para contribuir com a praxis da

cidadania pluricultural desde a infancia.

3.1 CIDADANIA: CONVIVENCIA FRATERNA E CONSCIENCIA DA PARTICIPACAO
SOCIAL E URBANA A PARTIR DO ESPACO ESCOLAR

Diante de todo o modernismo ou avangco tecnolégico que o modo de producéo
capitalista criou e sustenta, observa-se que diversas sociedades continuam
necessitando refletir e instituir estudos sobre cidadania. De acordo com Rousseau
(2011), o homem tem a capacidade de desenvolver naturalmente um pacto de
convivéncia com os outros. Esse pensamento apresenta-se, sobretudo, na sua obra
‘Do Contrato Social’, publicada pela primeira vez em 1762, mas também em ‘Emilio
e A nova Heloisa’, onde descreve e legitima os conflitos entre a liberdade e a

escravidao natural do homem social doravante Genebra.

Aliou-se a interpretagéao do presente estudo a de Rousseau, no entendimento de que
exercer cidadania é muito mais do que o direito e o dever de votar, ter saude,
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educacao, moradia e seguranca garantidos e de qualidade. Entende-se que todos
esses e outros servicos sociais devem ser frutos de uma relacdo dialética de
respeito e autonomia entre os sujeitos da sociedade, o que demanda a necessidade
de um acordo social, sendo ele natural ou ndo. Desta forma, foram analisadas as
principais caracteristicas do ‘contrato social rousseauniano’ em vista do contexto

escolar infantil.

A primeira caracteristica aborda a individualidade da pessoa e sua relagcao com a
natureza. “O homem nasceu livre e, ndo obstante, esta acorrentado em toda parte.
Julga-se senhor dos demais seres sem deixar de ser tdo escravo como eles.”
(ROUSSEAU, 2011, p. 21). A crianca precisa entender que esta inserida em um
universo muito maior e diverso do que ela vé. Saber que faz parte de um grupo dos
seres vivos em que ela pode ser superior em algumas circunstancias, mas que nao
anula a relacdo de dependéncia entre sua espécie e a dos vegetais e animais ou

outras.

Outra abordagem trata de explicar sobre a pertenca em um grupo menor e mais
especifico, no entanto, o mais conhecido pela crianca. “A mais antiga de todas as
sociedades e a Unica natural é a da familia. Os filhos, entretanto, ndo estédo ligados
ao pai sendo o tempo que necessitam dele para a sua conservacao.” (ROUSSEAU,
2011, p. 21). O convivio em familia surge desde a gestacdo do ser, pois todos se
preparam para a chegada da nova vida. Ensinar que a familia € o primeiro principio
do contrato social ndo pode categorizar um estudo ou um pensamento de
tradicional, pois independente da constituicao da familia (moderna ou tradicional)
ndao perde a caracteristica de ser o primeiro espaco social da crianca, em que
aprende as variaveis da afetividade, a violéncia, a sua relagcdo consigo mesmo e

com os outros.

Ainda segundo o autor, a sociedade se organiza semelhante a organizacao familiar.
“A familia é, pois, se se quiser, o primeiro modelo das sociedades politicas; o chefe
€ a imagem do pai, o povo é a dos filhos, e tendo nascido todos igualmente livres,
nao alienam a sua liberdade sendo em proveito da propria utilidade”. (ROUSSEAU,
2011, p. 22). Com isso, torna-se necessario um pacto social, a fim de que a soma
das forcas e da liberdade de cada homem sejam combinadas pela defesa da pessoa

e dos bens comuns. Nesse sentido, “cada um de n6s pde sua pessoa e poder sobre
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uma suprema direcdo da vontade geral, e recebe ainda cada membro como parte
indivisivel do todo”. (ROUSSEAU, 2011, p. 31).

Com esse entendimento, é possivel ensinar as criancas a importancia de conviver
bem em familia e fora dela, pois é ainda na infancia que seu convivio social é
estendido a outros espacos, exceto nas sociedades nas quais nao existe este tipo
de organizacao social. Apresentar o tipo de organizagéao social no qual esta inserida
€ fundamental para a compreensao da existéncia das vontades individuais e gerais
ja estabelecidas ou para a formacéao de novas.

No caso da nossa sociedade brasileira, pode-se utilizar a mesma organizacao dita

por Rousseau.

Naquele instante, no lugar da pessoa particular de cada contratante
este ato de associacao produz um corpo moral e coletivo, composto
de tantos membros como a assembléia de vontades, o qual recebe
deste mesmo ato sua unidade, seu eu comum, sua vida e sua
vontade. Esta pessoa publica que se forma assim pela unidao de
todas as outras, recebeu antes 0 nome de cidade e agora recebe o
de republica ou de corpo politico, chamado por seus membros
Estado, quando é passivo; soberano, quando é ativo, poder,
comparando-o com seus semelhantes. (ROUSSEAU, 2011, p. 31,
grifos do autor).

A formacgdo da consciéncia politica deve comecar desde a infancia, para que
sociedades, como o Brasil, extingam praticas como a corrupcdo a democracia,
descumprimentos de acordos sociais, econémicos e politicos pelo bem comum da

maioria, e ndo de apenas pela vontade de um ou dois individuos.

Diante do contexto histérico que Rousseau, elaborou suas principais ideias e
argumentos contra 0 modo de producdo capitalista, apresentados brevemente,
coincide com a mesma época na qual a religido predominante era a catélica e vivia o
seu periodo de maior ascensdo e expansao territorial e, portanto, obtinha grande
poder de influéncia nas decisdes do Estado em varias sociedades pelo mundo.
Assim sendo, observa-se a necessidade de também apresentar os principios
religiosos e educacionais defendidos por esta pesquisa, a fim de que, de maneira
dialégica e praxioldgica, o conceito de cidadania pluricultural seja desenvolvido e

bem compreendido.
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3.1.1 A contribuicao da pedagogia crista catolica para o ensino da cidadania

pluricultural

A comunidade Crista Catdlica esta espalhada por todo o mundo e essa realidade foi
e ainda é resultado do trabalho missionario de mais dois mil longos anos vivendo
profundas transformacdes. A Igreja € uma instituicao organica formada pela fé
primitiva, que esta fundamentada em praticas espirituais e sociais libertarias'® como
Jesus Cristo de Nazaré, seu fundador, iniciou. Continuada pelos apéstolos, tomou
grandes proporcdes até se constituir como uma organizacao hierarquica, doutrinal
(dogmatica) e social que se apresenta até hoje. O carater missionario esta
fundamentado na pessoa de Cristo, como afirma o documento Lumem Gentium, de
1964.

17. Assim como o Filho foi enviado pelo Pai, assim também Ele
enviou os Apostolos (cfr. Jo. 20,21) dizendo: «ide, pois, ensinai todas
as gentes, baptizai-as em nome do Pai e do Filho e do Espirito
Santo, ensinai-as a observar tudo aquilo que vos mandei. Eis que
estou convosco todos os dias até a consumacgéao dos séculos» (Mt.
28, 19-20). A Igreja recebeu dos Apdstolos este mandato solene de
Cristo, de anunciar a verdade da salvacdo e de a levar até aos
confins da terra (cfr. Act. 1,8). Faz, portanto, suas as palavras do
Apostolo: «ai de mim, se nao prego o Evangelho» (1 Cor. 9,16), e por
isso continua a mandar incessantemente os seus arautos, até que as
novas igrejas se formem plenamente e prossigam, por sua vez, a
obra da evangelizacdo. Pois é impelida pelo Espirito Santo a
cooperar para que o designio de Deus, que fez de Cristo o principio
de salvacao para _ todo o mundo, se realize
totalmente. (CONSTITUICAO DOGMATICA, 1964).

Durante um periodo, na histéria da Igreja Catdlica, os seus representantes (papas,
bispos, padres, diaconos e consagrados) realizaram praticas totalmente contrarias
as que Jesus Cristo (filho de Deus e libertador das opressdes) iniciou e ensinou.
Ainda, hoje, em muitas situacdes, o pecado e a maldade ainda acontecem, em
decorréncia do uso e abuso do poder politico e ideolégico que a Igreja adquiriu a
partir da sua expansao territorial. Utilizou a violéncia fisica e simbélica para impor a
doutrina e seus principios e para manter seu poder espiritual, social, politico e

econbmico no mundo. Porém, a postura missionaria e evangélica que a Igreja

1% Com o sentido de libertacdo das opressoes politicas e dos pecados que ferem o espirito.
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exerce no mundo ndao pode se resumir apenas a este lado obscuro. A grande
maioria das praticas cristds estd centrada na solidariedade, na humildade, no

incentivo a transformacéao de vida (espiritual e humana) como Jesus Cristo propés.

E certo que uma profunda mudanca de mentalidade e de atitudes por parte Igreja s6
aconteceu a partir do Concilio Vaticano Il (1962-1965), pois houve profundas
reflexdes sobre a participacdo dos leigos, visto que uma nova sociedade estava
surgindo e, com isso, a Igreja entendeu que a forma de evangelizagdo nao poderia
ser aplicada como no principio. Apesar de ainda serem cometidos muitos erros por
parte dos seus membros (clero e leigos), a Igreja sabe aproveitar sua grande
influéncia e respeito frente as diversas instituicoes na sociedade mundial, para
continuar insistindo na formacao de discipulos para Cristo dentro da sua orientacao
doutrinal.

A prova de tal afirmagédo sdo agdes sociais realizadas pela Igreja Catolica no Brasil
como as Campanhas da Fraternidade, que além de propor mudancgas legislativas a
favor da vida, com a participacao popular, promovem reflexdes para mudangas na
pratica popular, comecando pelos seus membros. Desta forma, a populacao
frequentadora da Igreja se solidariza e reconhece que muitas pessoas e suas
familias inteiras foram privadas de viver e da liberdade de expressao por conta do
abuso do poder imposto pela inquisicao ou os muitos decretos de morte perpetrados
pela administragéo da Igreja na época. Mas, com tais acoes de resgate a dignidade
do povo, compreende-se que a Igreja intenta reconhecer seus erros para

transforma-los em processo de transformag¢ao do homem.

Portanto, desde o Concilio Vaticano Il, a Igreja tem promovido medidas de
reparagcdo com a discussado de temas como a autonomia e, a0 mesmo tempo, a
unidade pastoral pela preservacao e a promoc¢ao da vida com os direitos humanos; a
liberdade religiosa que proporcionou o didalogo ecuménico ou inter-religioso; a
contextualizacao do exercicio da fé quanto a cultura local; a reforma litirgica e os
meios de comunicagcdo acompanhando os avancgos tecnoldgicos. Além de ja
contribuir com estudos teéricos com os doutores da Igreja no desenvolvimento da

ciéncia, porém sem ferir 0s principios cristaos.

Para exemplificar algumas mudancas que, de certa forma, contribuiram e ainda
contribuem pela transformacdo humana em diversas sociedades pelo mundo, sendo

pessoas mais fraternas, solidarias e justas, a presente abordagem escolhe
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referenciar os principios franciscanos aplicados ao objetivo educacional; a proposta
evangelizadora do movimento Renovagdo Carismatica Catdlica; a contribuicao
também pedagdgica de santo Inacio de Loyola e os principais objetivos da Teologia
da Libertacdo (que poderiam ter dado certo) por uma Igreja a servico do bem comum

entre os homens, fundamentada nos ensinamentos de Cristo.

Serd abordado, inicialmente, o movimento carismatico que, de acordo com as
apostilas de formacdo e os documentos publicados pelo conselho nacional do
préprio movimento e pela Igreja, a Renovagdo Carismatica Catélica (RCC) é um
movimento Pentecostal da Igreja Catdlica, que surgiu da necessidade de renovacgao
percebida no Concilio Vaticano Il, na década de 60. Fundado em 1967, a partir de
um retiro de jovens na Pensilvania (EUA), entre os dias 17 a 19 de fevereiro,
experimentaram a ag¢ao do Espirito Santo com a mesma intensidade em oracao que
os apdstolos escolhidos por Jesus, conforme esta narrado em Atos dos Apdstolos
capitulo 2, versiculos 1 a 13, na Biblia.

Esse movimento tem a missédo de “fazer discipulos de Nosso Senhor Jesus Cristo,
evangelizando o povo de Deus no Brasil, a partir da experiéncia do Batismo no
Espirito Santo.” (RCCBRASIL, 2011c). Com isso, o principal objetivo do movimento é
ir ao encontro de qualquer pessoa ou lugar (que desejar) para levar a experiéncia do
Batismo no Espirito Santo e fortalecendo assim a fé em Jesus Cristo através da
Igreja. Sua espiritualidade e organizagdo tém motivado muitos catélicos “mornos” ou
que ja haviam abandonado a Igreja ou que nunca haviam simpatizado com ela a se

tornarem fiéis fervorosos, perseverantes e conhecedores da sua fé.
A principal espiritualidade da RCC é:

...Trinitaria e nasce a partir de uma experiéncia pentecostal de quem
participa da salvacdo do Pai, na pessoa do seu Filho Unigénito,
nosso Senhor Jesus Cristo, tendo como antecedente histérico o
Pentecostes dos primeiros Apdstolos de Jesus ressuscitado. (SILVA,
S. a, p. 39).

A partir dessa espiritualidade, o movimento desenvolveu projetos e acodes
missionarias contextualizadas ao mundo que se apresenta hoje, um mundo que tem
fome de Deus, de comida (material) e de amor. Alguns desses projetos e acdes sao
realizados através dos ministérios (servicos espirituais e sociais especificos,
conforme o dom de cada pessoa), por exemplo, o Ministério da Promocédo Humana.
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Este Ministério tem a missdo de trabalhar nas obras sociais,
priorizando o atendimento dos excluidos, através da Renovagéo
Carismatica Catélica. O ministério de Promocdo Humana busca
formar as pessoas a partir da Doutrina Social da Igreja, criando um
compromisso com 0s mais carentes, além de levantar e participar da
organizacao de todas as obras sociais que a Renovagao tem através
dos Grupos de Oracéao. (RCCBRASIL, 2011b).

Esse é apenas um exemplo da grande acao espiritual e social que a RCC realizou e

continua realizando pelo Brasil e pelo mundo.

Essa mesma Igreja tem como inspiracao o proprio ser humano quando ultrapassa
seus limites para viver em profunda experiéncia com Deus e a sua fé, sdo os
chamados Santos. Seres que, por alguma situacao, se tornam capazes de renunciar
a tudo o que possuem e ao que poderiam ter para viver pelo outro e, assim,
enxergar a beleza da vida desprendida de qualquer apego material e sexual.
Trazemos a seguir dois exemplos dessa atitude, as quais se tornaram ndo somente
referéncia de fé e espiritualidade, mas do conhecimento cientifico, principalmente,

nos processos educativos.

O primeiro é Inacio de Loyola, fundador da Companhia de Jesus (Jesuitas), que,
com o método de evangelizacao (catequizagao) catdlica, expandiu a Igreja por todo
o0 mundo, principalmente, no Brasil. O outro é Sao Francisco de Assis, protagonista
de uma profunda espiritualidade do desprendimento, da simplicidade e da oracéo
contemplativa na Igreja Catdlica. Portanto, modelos de valores cristdos e sociais que
se tornam fundamentais para o desenvolvimento conceitual da pratica pedagdégica

desta pesquisa.

Os valores cristdos e sociais contribuidos por santo Inacio de Loyola, fundador da
Companhia de Jesus estdo fundamentados nos Exercicios Espirituais, segundo
MONTEIRO (2011).

Os Exercicios Espirituais devem ser entendidos como uma
pedagogia, baseada em decisdes livres e também de oragdo. Os
Exercicios reflectem a espiritualidade do padre fundador, e tém
permanecido actuais e fundamentais para aqueles que pretendem
actualizar-se no mistério de Cristo através das suas diversas etapas.
Sao por isso, uma pedagogia activa, uma fonte de mudanca e de
crescimento espiritual e por isso adequados ao homem
“contemplativo na acgéo”, e indo ao encontro da dimensao espiritual
do homem, pelo que muito cedo, os Exercicios Espirituais serviram a
pedagogia dos colégios jesuitas. (MONTEIRO, 2011, p. 24 e 25)

A prética crista e social dos jesuitas estao diretamente associadas a espiritualidade
de orar e agir, de pensar livremente, mas com respeito ao mistério de Cristo. Toda
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relacdo dialdégica concretiza uma pedagogia (ensino e aprendizado) enraizada nos
principios cristdos com a filosofia da praxis. Santo Inacio quando ainda estudava na
Universidade de Paris em 1534, sonhou com algo que unisse os irmaos da mesma
espiritualidade, a Companhia de Jesus, sendo consolidado somente em 27 de
setembro de 1940 por obediéncia eclesiastica ao Papa Paulo lll.

A Pedagogia Inaciana nasce na época do lluminismo, tempo de renascimento das
ideias voltadas para o homem. No entanto, a proposta seria de estudar e discutir
sobre um homem n&o distante da sua origem divina, mas consciente dos seus
limites e inteligente suficientemente para supera-los e estar ainda mais intimo do seu

Deus.

Os Jesuitas compreenderam-no, e sua pedagogia procurou realizar
dentro de um espirito humanista cristdo, o compromisso entre o
teocentrismo medieval e o cosmocentrismo renascentista, tendo em
vista uma educacdo individualizada com sélidas bases morais e
religiosas, na realizacdo plena da caracteristica corrente
humanistica. (MONTEIRO, 2011, p. 30)

Tendo este grande desafio a espiritualidade inaciana se firmou levando em diante o
ideal de Inacio de Loyola “o maior servico de Deus e o bem as almas” (MONTEIRO,
2011, p. 31) e manteve tal ideal a partir do objetivo de “fazer o bem” em todas as
coisas, busca viver o Magis (magnanimidade e generosidade), ou seja, procuraram

ser e fazer o melhor em tudo e com todos.

No documento “Constituicbes da Companhia de Jesus” escrita por Loyola (1975) e
citada por MONTEIRO (2011) o real objetivo inaciano de uma pedagogia
humanistica e crista, tao prépria a reflexdo deste estudo é o de

(...) percorrer as diferentes partes do mundo, as ordens do Supremo
Vigario de Cristo nosso Senhor, ou do Superior da Companhia, para
pregar, confessar e utilizar todos 0os meios possiveis de ajudar as
almas, com a divina graga, pareceu-nos necessario, ou muito
conveniente, que 0s que entrarem nela sejam pessoas de vida
honesta, e com instrucédo capaz para este trabalho (...)

(...) o fim educativo que a Companhia tem directamente em vista é
ajudar as almas proprias e as do proximo a atingir o fim ultimo para o
qual foram criadas. (...) (LOYOLA, 1975, p. 46 e 47 apud
MONTEIRO, 2011, p. 45)

Com isso, a Companhia de Jesus atendia as ordens politicas de D. Joao lll para a
evangelizagdo no Oriente, em particular o Brasil. Com base nisso, o educador
jesuita “precisa conhecer bem todas as dimensdes do ser humano para ajudar o

educando a realizar a plenitude de sua natureza humana” (ALBUQUERQUE et al.,
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2002, p.93). Por isso, a proximidade com os Tupis fora tao fascinante, ultrapassando
as barreiras culturais, religiosas ou politicas, as humanas. Logo, a pedagogia
inaciana propunha tanto para o educador quanto para o sujeito aprendiz um ensino-
aprendizagem com e para a vida, assim como se propde essa pesquisa de
abordagem praxiolégica.

Para ampliar a compreensdo dessa visdo humanistica e divina simultdnea da
formacao do ser humano, faz-se necessario apresentar as dimensoées da educacao
jesuitica (inaciana) interpretada pelo Padre Paulo Meneses, pois provam que é
possivel a espiritualidade cristd catdlica estar imbricada com a ciéncia para
promover reflexdes e propostas pedagdgicas por uma cidadania plural e ativa. Além
de estar de acordo com as demais teorias filosoficas, metodolégicas ou pedagdgicas
ja refletidas e com as que ainda serao neste capitulo.

Religiosa A inspiracdo crista é fundamental nesta educacdo, pois ela é

considerada como uma atividade evangelizadora.

Etica A qualidade que define o homem como um homem de bem e uma
pessoa de carater € a sua dimensdo ética. O homem ético vive
segundo principios e idéias elevados e procura viver de forma coerente

com esses principios e ideias.

A formacao | A educagao visa a formagao intelectual. O formando deve aprender a

intelectual pensar. O método e esforco educacionais se destinam a ensinar a

pensar. E um exercicio de critica e de autocritica que se produz e
reproduz na vida pensante.

A formacao | O homem é mais que pura razao e seu espirito nao se alimenta apenas

“poética” das verdades. O ser humano é emocéao, sensibilidade e beleza. A
educacgao deve incluir o cultivo da imaginacao, que é criativa por sua
propria natureza.

O desenvolvimento da imaginacao e da sensibilidade, ao lado da razao
e da ética, faz do homem um ser completo, no qual confluem as

diversas ordens da realidade e do saber.

A arte de O ser humano é um ser de linguagem e alguém que sabe comunicar-se
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comunicar

pela palavra participa na construcdo da sociedade, cria relacoes
sociais, exerce influéncia e podera defender a verdade, difundir o bem,
semear a beleza. Para a boa qualidade da linguagem, exige-se a boa

qualidade humana.

A formacao
“informal” ou

extracurricular

O lazer representa um meio atravées do qual se educa, a fim de
aprofundar ainda mais o0s conhecimentos e as habilidades
desenvolvidas em sala de aula. O espaco prazeroso do lazer gera
interesse e motivacdo que mobilizam capacidades e habilidades nos
educandos, possibilitando formacédo no espirito da generosidade para

consigo mesmo e para com 0s outros.

A emulacao e
a avaliacao

permanente

A educacéo jesuitica tenta estimular o aluno a superar-se ao tentar
superar o seu colega, e a ser avaliado continuamente pela critica
aberta do debate em grupo. Nao se trata de uma luta entre adversarios,

luta com vencedores e vencidos, mas 0s que competem sdo, antes de
tudo, amigos e parceiros de um jogo. O outro € um ser especial, € uma
pessoa, é alguém unico que merece respeito e amizade. O outro é
insubstituivel em seu ser outro, ele é como uma versao original e

insubstituivel da “imagem e semelhanca de Deus”, que é o ser humano.

QUADRO 2 - As dimensdes da pedagogia Inaciana.
Fonte: Albuquerque et al. (2002, p. 93).

Visto que a Pedagogia Inaciana tem grande contribuicdo para firmar o vinculo entre
0s ensinamentos da espiritualidade catdlica com o ensino cientifico para a cidadania
pluricultural no espaco escolar, apresenta-se ainda a “Pedagogia Franciscana”, a fim
de ampliar e justificar tal espiritualidade, pois Sao Francisco foi e ainda é o principal

inspirador de homem e santo para os jesuitas.

Conforme o website oficial da Provincia Franciscana da Imaculada Conceicdo do
Brasil afirma, Sdo Francisco foi um homem nascido de familia de comerciante bem
sucedida, na Franca, e que depois da experiéncia de ter sido preso e ter adoecido
severamente na prisdo, foi transformado, pois “ja ndo sentia mais prazer nas
cantigas e banquetes em companhia dos amigos. Comecou a perceber a leviandade
dos prazeres puramente terrenos, embora ainda ndo buscasse a Deus.”
(PROVINCIA FRANCISCANA DA IMACULANA CONCEICAO DO BRASIL, [s. d.]a).
ApOs outras experiéncias, resolveu ouvir e atender ao chamado de Deus, que havia




88

lhe pedido: “Francisco, vai e reconstréi a minha igreja que estd em ruinas.”
(PROVINCIA FRANCISCANA DA IMACULANA CONCEICAO DO BRASIL, [s. d.]b).
A partir dai, viveu somente do que lhe doavam, pois sua vida se resumia a cuidar e
sarar os doentes do corpo e da alma.

Na escola de Cristo mestre, Francisco assimila a pedagogia do
Evangelho, vive-a e ensina a vivé-la. Como o Evangelho é atual,
assim é atual a pedagogia de Francisco: o seu oficio de pai e mestre,
a sua relacao educativa, os conteudos do seu ensinamento, 0 seu
proprio método educativo. Hoje, é pacifico para todos que a
educagao é obra de uma pessoa que se coloca a servico do amor.
Pois bem, Francisco mostra ter descoberto esta intuicao excepcional,
pelo que ndo parece exagerado, o que afirma E. Bettoni: “Como
educador, ele esta na antecipagao de séculos”. (ZAVALLONI, 1999,
p. 87).

Desta forma, Sado Francisco dialoga com Freire e alguns outros cientistas da
educacgao, pois acreditam numa “pedagogia do amor” na qual a dedicagédo, a
solidariedade, o respeito e a formacdo critica atrelados a algum tipo de
espiritualidade se tornam mais eficientes na transformacdo do ser humano. Tais
caracteristicas podem estar presentes tanto na relacdo do professor com seus
alunos quanto entre os alunos, uma vez que através da mediagcdo da Zona de

Desenvolvimento Proximal (ZDP), o conhecimento e afetividade sejam provocados.

As Regras, as Admoestacoes, o Epistolario sédo verdadeiros textos
de pedagogia ou de formagéo, constelada de propostas nutridas de
sabedoria humana e de inspiracdes divinas. Sao formas de vida,
diretrizes, conselhos, exortacbes comoventes, ideais. Os
destinatarios da agao educativa de Francisco sao os frades, as irmas
e os leigos, pessoas e fraternidades. (ZAVALLONI, 1999, p. 45).

Dos textos de pedagogia supracitados, o da Admoestacao é o que apresenta maior
argumento metodolbgico e pedagdgico que exprime o ideal franciscano.

Admoestando (moneo) e exortando (exhortor), ele procura desviar os
frades de tudo o que nao esta em conformidade com a sua vocacao
e de instilar no seu &nimo o que esta em conformidade com o querer
de Deus, com a vida segundo o espirito e com as disposi¢cdes da
Igreja. (ZAVALLONI, 1999, p. 46)

Essa atitude pedagdgica franciscana se assemelha ao processo de conscientizagéo
também freireana, em que o sujeito se responsabiliza pelas suas acées de maneira
consciente. A alienacdo nao existe quando o sujeito tem acesso ao conhecimento e
sabe aplicar na vida, portanto, a experiéncia salvifica que Sao Francisco pregava
nao fazia parte de uma realidade distante e sem sentido, mas resultante de ac¢des

humanas e anseios divinos.
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Deste modo, se reconhece que o0s principais valores cristdos e pedagdgicos
inacianos e franciscanos se assemelham a proposta de ensino da cidadania
pluricultural que a pesquisa pretende ensinar as criancas através do jogo RPG, pois
compreende que uma sociedade intolerante, preconceituosa, injusta, desigual,
individualista, descartavel, mas, na sua esséncia, pluricultural necessita de tais

valores para se transformar e valorizar seu povo plural.

O quadro abaixo € um resumo da compreensdao de valores que 0s santos
exemplificados acima apresentam em sua histéria e processo de mudanca tanto na
vida religiosa quanto em sociedade, sendo que as categorias Espiritualidade,
Profundidade, Dialogo, A¢do, Fronteira e Desenvolvimento foram aproveitadas da
base jesuita (JESUITAS BRASIL, s. d.). E que também sdo modelos para os leigos
da RCC, de tantos outros movimentos da Igreja Catdlica e daqueles que apreciam e
adotam para a vida, mas que nao fazem parte de nenhuma dominagéao crista ou de

qualquer outra religido.

VALORES CRISTAOS E

Por Sao Francisco e
Santo Inacio

Pela Pesquisa
CIDADAOS

ESPIRITUALIDADE sua

divindade

Apresentar Deus em toda
parte, em qualquer lugar
ou situacao.

Apresentar a
entendendo que existem outros
tipos de crenga no divino e sem
perder sua espiritualidade; deve
respeitar a fé ou a crenca do
outro, de qualquer origem ou em
qualquer situacéo.

PROFUNDIDADE

O olhar profundo que
transcende as aparéncias,
enxerga a alma humana e
consegue ver O coragao
de Jesus Cristo.

Vé o outro além das aparéncias.
Ver e reconhecer que o outro
precisa de vocé e vice-versa.
Esse valor gera a solidariedade,
pois ajudando o outro, ajudo a
mim mesmo.

DIALOGO

“A palavra vai e volta. Ao ir
leva, ao voltar traz. No
encontro dialogal, os dois
lados crescem”.

Na relacdo entre dizer e ser
ouvido, independente do tipo de
comunicacdo, o dialogo se
estabelece e a palavra que fica
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(JESUITAS BRASIL, s. d.).

em algum ou ambos os lados
transforma o pensamento de
alguma maneira.

ACAO Jesus orava e também | Anunciar, denunciar e agir
agia. Nao basta somente o | (testemunhar). Como  exigir
discurso, € preciso o |mudanca sem uma acgao
testemunho. reciproca? A praxis do cidadao é

a denuncia e o exemplo.
FRONTEIRAS As missdes mais intensas | As fronteiras aqui sao as do

eram nos lugares mais
desconhecidos e
esquecidos. Mas, havia

coragem de atravessar
fronteiras pelo chamado
de Cristo.

preconceito, da intolerancia, da
distancia do  proximo  eftc.
Barreiras dificeis de atravessar,
mas nunca impossiveis. Com
coragem, amor e a colaboragao
da tecnologia sdo possiveis
atravessar algumas barreiras e
derrotar outras.

DESENVOLVIMENTO

No sentido de ajudar o
outro, crescer chama-se
cuidado. Volta-se para o
outro a fim de |lhe captar o
coragdo, a vida, as
alegrias, as dores. A
acolhida ajuda a pessoa
perceber que pode sair
das amarras e encontra
em si forcas para se
desenvolver.

Com o respeito e o cuidado
mutuo, todos conseguem se ouvir
e se compreender, se aceitar e

se respeitar e assim o0
desenvolvimento
(amadurecimento) individual

acontece e, por consequéncia, o
coletivo também.

QUADRO 3 - Valores cristaos e cidadaos adotados

Fonte: Elaboragao propria.

Com base nesses principios ou valores, percebe-se a possibilidade de fé e razao,

religido e ciéncia se aliarem em prol de uma sociedade mais justa e fraterna.

Partindo do pressuposto que ambas prezam pela transformacdo de mentalidade e

de atitudes, ambas anseiam que o homem na sua integridade busque o respeito ao

préximo e lute para ser um homem livre da propria escravidao que criou.

E certo que a intencdo desta pesquisa ndo é esgotar todos os argumentos para

forcar uma aproximacao ou aceitacdo da ciéncia para com a religido ou vice-versa,

mas aproveitar os pontos nos quais convergem e propagar a ideia de que podem ser
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um forte instrumento politico em prol da mudanca social. HA um movimento na Igreja
que também tentou realizar essa ponte, no entanto, por motivos que s6 a Igreja
interpreta, esse movimento esta banido das suas agdes missionarias. Entende-se
que um desses motivos decorreu da prépria proposta de um novo modelo de Igreja,
o qual Richard (2006, p. 57, grifo do autor) descreve.

O novo modelo de Igreja que queremos reconstruir é a Igreja-povo-
de-Deus, povo organizado em comunidades e movimentos, em que
todos os batizados, homens e mulheres, tenham pleno direito a
participacdo, em que se procure superar a distincdo, tardia na
histéria da Igreja, entre leigo e clérigo, entre hierarquia e povo. [...] O
novo modelo da Igreja exige a colegialidade de todos os bispos, a
superagao do centralismo do poder romano, des-ocidentalizagdo da
Igreja, a construgdo de uma Igreja ndo eurocéntrica, mas uma Igreja
onde o eixo seja América Latina/Caribe/Africa/Asia/Oceania.

O modelo apresentado pelo autor ja esta em pratica ha muito tempo. Através da
participacao popular efetiva como lideranca nesse contexto cristdo catélico, permite-
se confirmar este fato, pois a maioria das decis6es administrativas e pastorais sédo
consultadas ao conselho paroquial, ou seja, os leigos ali representados tem
participacdo direta em quase todas as decisdes. E certo que ndo é uma totalidade
na Igreja, mas essa abertura ja existe e cabe aos leigos e sacerdotes entrarem em

acordo.

A proposta de uma descentralizacdo administrativa, ou seja, retirada da imagem de
apenas um homem responsavel pela palavra final da Igreja, causa grande impacto
nao soé politico, mas doutrinal. Visto que a Igreja reconhece seu pastor maior sendo
o sucessor escolhido por Cristo, entdo tal mudancga poderia afetar uma verdade dita
por toda a histéria da Igreja. Deste modo, compreende-se que, por esses € outros
motivos, a Igreja se posiciona contra a Teologia da Libertacdo (TL), talvez
entendendo que esse movimento nao conhece, ndo acolhe profundamente as suas

razdes de fé e as acOes pastorais.

Para esclarecer melhor sobre as semelhancas e diferencas entre esta investigacao e
a Teologia da Libertacdo, estdo apresentados a seguir alguns objetivos da TL,
também descritos por Richard (2006). A TL nasceu dentro do contexto de reformas
da Igreja e, em seu primeiro periodo de 1968-1989, estabeleceu os seguintes
principios (RICHARD, 2006, p. 25-27):
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a) opcao preferencial pelos pobres: estes sdo sujeitos do Reino de Deus na
construcdo de uma sociedade alternativa. E a opgéo contra a pobreza e por

uma sociedade na qual caibam todos e todas em harmonia com a natureza;

b) prioridade da praxis: a TL ndo busca sé interpretar a realidade a partir do
exterior, mas transforma-la por de dentro. Ndo € um pensamento abstrato ou
dogmatico, mas uma reflexao critica, doravante a praxis e a luz da palavra de

Deus, que acompanha o compromisso libertador dos cristaos;

c) espiritualidade: a TL definiu-se desde o principio como uma teologia que
nasce do encontro com o Deus dos pobres no interior de uma pratica da
libertacdo. Descobriu-se a necessidade de, na espiritualidade, passar por

certo “ateismo” na ruptura com os idolos e a busca obscura do Deus vivente;

d) profetismo: a TL pensou-se a si mesma, fundamentalmente, como teologia

biblica e profética, ndo como teologia dogmatica ou pastoral.

Vé-se nesses objetivos a grande importancia que a TL atribui aos pobres, esse fator
€ importantissimo, visto a miséria, injustica, exclusdo que muitos sofrem pelo
descaso do poder publico em oferecer servicos de qualidade para todos. No entanto,
a proposta ndo deve se restringir apenas em ascender esse “mendigo”, pobre em
bens materiais, mas de acolhé-lo, conscientiza-lo dos seus diretos e assim ajuda-lo
a lutar pelos seus objetivos. O questionamento a TL é pelo fato de se utilizar da base
teoldgica crista catélica para coloca-la como justificativa do objetivo de ascender dos
pobres as classes superiores. A proposta de libertacao da opressao e transformacao
social da Igreja supera tudo isso. E possivel optar pelos pobres como os
franciscanos fazem; é possivel buscar a praxis a luz da palavra de Deus como
fazem os carismaticos; é possivel mostrar a fé em Deus e nao idolatrar pessoas ou
coisas como fazem os leigos conscientes; e é possivel acreditar na doutrina crista
catélica sem ser alienado ao exemplo de muitos padres, bispos, diaconos, doutores
da Igreja e muitos leigos por todo 0 mundo.

Existe certa dificuldade em compreender como uma proposta de educacgao favoravel
ao ser humano e ao seu desenvolvimento integral, preocupada com a justica social,
e, ha milénios, integrada a construcdo de sociedades que realizem com justica a
pratica da vida humana possa, de alguma forma, rejeitar ou ser incompativel com

propostas de transformacgado social de perspectiva dialética, e que considerem os
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graves problemas de contradicdo de classe da contemporaneidade, contanto que, se
mantenha o respeito pelos preceitos fundamentais do cristianismo, supracitados.

Por isso mesmo, e respeitando com precisdo esta proposta de integracdo do
cristianismo com as propostas dialéticas de estudo das transformacdes sociais, um
pouco como nas argumentacbes da teologia da libertacdo, mas também em
obediéncia as recomendacgdes da pedagogia inaciana e da pratica franciscana,
segue-se o0 exemplo de Mikhail Bakhtin, um dos estudiosos, base deste estudo, para
construir pontes entre as duas correntes de pensamento, compativel quando
direcionadas ao objetivo comum da justica social, sem duvida, contemplada como

parte da justica divina, apresentadas a seguir.

3.1.2 Praticas cidadas: perspectivas freireana e gramsciana

As ideologias politicas freireanas e gramscianas tém sua base no materialismo
histérico de Marx e, por isso, seus pensadores lutaram e propuseram uma educacgao
(formal e nado-formal) para a formagdo da consciéncia critica do sujeito, a fim de
transforméa-lo de “presa” facil do capitalismo em sujeito participativo e reflexivo na
sociedade. Segundo Freire (1980), a relacdo entre oprimido e opressor necessita do
processo de conscientizagao para se tornar uma relacao dialética, ou seja, nem ser
oprimido e nem opressor, mas serem seres politicos inseridos numa sociedade

igualitaria em seus direitos, no entanto, plural enquanto sujeitos sociais.

Os conceitos desenvolvidos por Gramsci, Freire e Moacir Gadotti sdo fundamentais
para a compreensdo da realidade da sociedade capitalista do nosso tempo e,
portanto, importantes para a elaboracdo de uma praxis contra-hegemoénica
juntamente com a proposta de transformacdo que a Igreja Catdlica propde, a

exemplo dos franciscanos e jesuitas.

Compreende-se que, para o ensino da Cidadania Pluricultural, Paulo Freire propoe
varias pedagogias libertadoras, sendo a Pedagogia da Esperanca a primeira de
todas, pois, de acordo com Neto (2009), influenciado pelo mesmo autor,
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E preciso reinventar o mundo, buscar sua boniteza. Boniteza que
passa pela nossa capacidade de imaginar, de criar, de agir, de
transgredir... de nos comprometer com a existéncia humana,
alimentados aqui pela esperanga. Esperanca que faz parte da
condicdo humana, pois sem ela ndao haveria Historia. E ela que nos
motiva a resistir e enfrentar os obstaculos que impedem nossa
alegria, que instiga nossa curiosidade na busca da compreenséo e
transformacdo do mundo. Mundo que reivindica hoje, mais do que
nunca, nossa opg¢ao por uma educagdo libertadora. Talvez aqui
tenhamos o maior desafio da educacao, o desafio da esperanca, da
crengca em nossa possibilidade de reinventarmos o mundo. (NETO,
2009, p. 33, grifos do autor).

Nos dias atuais, estd4 cada vez mais dificil manter viva a esperanca e acreditar em
algum tipo de utopia, que, para Freire (1980, p. 27), nao é algo “irrealizavel; a utopia
nao é o idealismo, é a dialetizacao dos atos de denunciar e anunciar, o ato de
denunciar a estrutura desumanizante e de anunciar a estrutura humanizante”.
Sendo, portanto, uma grande motivacao para continuar lutando por uma educacao
revolucionaria, que com certeza se torna algo dificil, mas ndo impossivel. E preciso
persistir na conscientizacdo da realidade, resultando na praxis (acao e reflexao) para

o0 bem comum.

A principal acdo que Freire (1980) e Gadotti (2000), a todo instante, propdem em
suas obras é a transformacao/conscientizacdo politica do educador, do Projeto
Politico Pedagégico (PPP) e da gestao da escola. Esses primeiros a terem acesso
ao conhecimento tém a responsabilidade de conscientizar-se para gerar
conscientizacdo nas familias e nos alunos pertencentes a escola, desencadeando

assim possibilidades de uma praxis para a transformacao social.

Para contribuir ainda mais para a ciéncia da Educagado, apresenta-se aqui,
brevemente, umas das utopias efetivadas de Paulo Freire, Moacir Gadotti e seus
colaboradores, a Escola Cidada. A Escola Cidada surge “como resposta a faléncia
do ensino oficial que, embora seja democratico, ndo consegue garantir a qualidade e
em resposta também ao ensino privado que, as vezes é eficiente, mas sempre
elitista” (GADOTTI, 2000, p. 39). Ela esta espalhada por alguns municipios do pais,
principalmente em S&o Paulo, no entanto, Salvador ainda ndo foi contemplada com

alguma réplica.

A Escola Cidada é uma acao efetiva para a transformagdo de uma sociedade
desigual, preconceituosa e intolerante em uma sociedade solidéaria, justa e fraterna.

O projeto desenvolvido por Gadotti aponta algumas mudancas que, apesar de serem
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poucas, sdo fundamentais para alavancar uma escola em situagdo desestimulante
em uma escola convidativa ao aprendizado pluricultural. Sdo elas (GADOTTI, 2000,
p. 48):

a) ampliacdo da jornada de trabalho, tanto para alunos quanto para os

professores de uma mesmo escola;
b) atendimento integral a crianca e ao adolescente;
c) participacao comunitaria e gestao democratica.

Aliada a essas mudancas, a escola comum precisa adotar como foco no seu ensino
alguns conceitos que estao inseridos na compreensao mais ampla de cidadania que
esta pesquisa propde. Conceitos que se tornardo categorias de analise para a
validade da pratica pedagdgica aqui pretendida, o jogo RPG by moodle em formato
de ‘histéria em quadrinhos’. Por isso, torna-se essencial a apresentacado de cada um
deles:

a) sustentabilidade: é o equilibrio dindAmico com o outro e com o meio ambiente,
€ harmonia entre os diferentes (GADOTTI, 2008, p. 75);

b) transdisciplinaridade: € a superacao entre as disciplinas, uma nova ciéncia
gue relaciona e produz o conhecimento sendo Unico e de todos. (SANTOS,
1994, p. 2);

c) dialogicidade: ndo se pode negar a atualidade de certas categorias freireanas
e marxistas, a validade de uma pedagogia dial6gica ou da praxis (GADOTTI,
2000, p. 14/5);

d) colaboracao: realizacao do trabalho de desenvolvimento de grupo, articulacao
de tempo e objetivos, gestdo da complexidade da dinamica coletiva, presenca
social, construcdo social, processos de comunicagdo, gestdao de conflitos
cognitivos, conflitos afetivos e emocionais, e, mediado por tudo isso, a
aprendizagem colaborativa. (FIGUEIREDO; AFONSO, 2006 apud MATTA,
2011, p. 252);

e) interatividade: é a interseccao entre as praticas sociais de sujeitos engajados
na resolucao e compartilhamento de constru¢do de conhecimento e de pratica
de vida comum. (MATTA, 2011, p. 246);
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f) mundializacdo: novo regime mundial de acumulacédo do capital, que alterou,
de modo especifico, o funcionamento do capitalismo (CHESNAIS, 1997
APUD ALVES, 1999, p. 1).

Ressalta-se a importancia de engajar esses conceitos numa mesma pratica
pedagdgica, pois, quando conectados, ganham forca no processo da
conscientizacdo cidada, porém, quando ensinados separadamente, ficam

descontextualizados e assim nao alcangam o objetivo da transformacao.

Mesmo propondo esse modelo, ndo é desprezado o grande esforco que os
professores, 0s pais, 0s alunos e alguns representantes do poder publico tém em
formar cidadaos criticos, participativos e reflexivos e fazer das suas acées com
esperanca para a transformacao das escolas publicas e particulares de Salvador, a
fim de serem auténticas escolas cidadas para a vida. Diante disso, ratifica-se a
necessidade de que, todo o Brasil, especialmente Salvador, conheca, e inserida no
seu contexto socio-politico, incorpore a ideia da Escola Cidada de Freire.

Como afirmacao dessa proposta freireana, apresentam-se os conceitos de Gramsci,
vistos na obra ‘Maquiavel, a Politica e o Estado Moderno’ (1978) e que corrobora e
amplia o conceito de cidadania que a sociedade pluricultural carece. O autor
defende a filosofia da praxis como fator determinante para a realizagdo de uma
reforma intelectual e moral, sendo esta contraria aos principios da religido (catélica

na sua época).

A inovagao fundamental introduzida pela filosofia da praxis na ciéncia
da politica e da Histéria € a demonstragdo de que ndo existe uma
“natureza humana” abstrata, fixa e imutavel (conceito que certamente
deriva do pensamento religioso e da transcendéncia); mas que a
natureza humana é o conjunto das relagdes sociais historicamente
determinadas, isto €, um fato histérico comprovavel, dentro de certos
limites, através dos métodos da filologia e da critica. (GRAMSCI,
1978, p. 9).

E fato de que muitas sdo as contradicdes entre a filosofia da praxis e a religido, pois
os conflitos entre si sdo consequentemente de ordem social. Compreende-se que a
Igreja adquiriu tal poder de influéncia inevitavelmente, pois na medida em que sua
base teoldgica e dogmatica se constituiu no campo da fé cabe a ciéncia reconhecer
como tal. Para Gramsci esse tipo de poder é 0 mais perigoso, pois aliena e impede a
liberdade intelectual. O fato é que esta pesquisa busca entrelagar objetivos sociais

em comum e ndo os que se refere as crengas individuais ou institucionais. Acredita-
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se que atualmente o maior desafio da Igreja é demonstrar sua acao espiritual e

consequentemente a transformacao de coracao e de mente.

Com isso, entender a natureza humana tratada por Gramsci em acordo com a
filosofia da praxis, ndo se estabelece contraponto com o pensamento religioso, pois
compreende-se que o Ultimo ndo engessa a natureza humana, tornando-a imutavel.
O homem é um ser em transformacdo, mas regido por um pacto social (contrato
social/regras para cidadania) e acaba se tornando em sujeito histérico e, ao mesmo
tempo, moderno; sujeito humano e divino; sujeito social e também individual. Com
iss0, a convivéncia para o bem comum se sustenta tanto pelas linhas revolucionérias

quanto pelas linhas democraticamente aceitas pelo povo (em sua maioria).

Perante o pensamento politico fundamentado em Gramsci e Freire, cabe salientar
que essa pesquisa teve o privilégio de estar sendo desenvolvida em um periodo
importante na luta pela garantia da cidadania plural. No final do ultimo semestre de
2013, uma grande mobilizacdo popular ocorreu em diversas cidades do pais,
cobrando por melhorias no servico do transporte publico, na educacgao, na saude, na
seguranga publica, e exigindo uma reforma politica. Como principal causa das
manifestagcdes o tem-se o fato do Governo ter investido bilhdes de reais (renda
publica) na construgdo de estadios para sediar um dos eventos esportivos mais
importantes do mundo, a Copa do Mundo da FIFA ou como é conhecida Copa
Mundial de Futebol.

E certo que todo esse movimento ndo surgiu instantaneamente, ele é histérico e
processual, mas diante do choque das realidades, com a entrega rapida da mega
infraestrutura nos estadios esportivos em oposicdo aos hospitais, escolas publicas,
transportes publicos e tantos outros servicos mais necessarios e urgentes para a
populacdo sendo deixados por fazer foi o fator limite para muitos brasileiros
insatisfeitos com a realidade social e politica do pais ir as ruas e mostrar ao mundo

que o Brasil real eles nao conhecem.

O Brasil esta nas ruas. Nas ultimas semanas, em diversos cantos do
pais, manifestagbes que tiveram inicio como uma reivindicagdo de
melhores condicées de mobilidade urbana se tornaram também um
grito pela liberdade e por um Brasil melhor. Nesta segunda-feira,
novas agoes articuladas na internet aconteceram em pelo menos 10
cidades do pais. Pode parecer uma surpresa para quem se
acostumou a considerar esta a era do “ativismo de sofa”, mas ao
longo da historia, os brasileiros ja sairam muitas vezes as ruas para
protestar, reivindicar e se fazer ouvir. (SOARES, 2013).
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Toda essa mobilizacao popular gerou alguns impactos. O fato € que as mudancgas
mais profundas partem da conscientizacdo coletiva, mas, para tanto, € necessario
que a educacdo da massa seja de qualidade, e ndo uma oportunidade politica de
corrupgao ou atraso social. Juntamente com os tedéricos aqui referenciados, almeja-

se concretizar a ideia seguinte.

Ninguém se educa sozinho e sim em comunh&o, e o didlogo é a
forma que nds, seres humanos, historicamente, criamos para
comunicar o mundo e assim modifica-lo; é, portanto, um ato de
criacdo e recriagdo. O dialogo solicita de nés o aprendizado da
escuta, o que sb é possivel fazer quando reconhe¢o o outro como
sujeito, quando nao discrimino, quando estou aberto a aprender com
ele; somente escutando é que aprendemos a falar com o outro e nao
para o outro. (NETO, 2009, p. 34).

Com isso, ndo se torna a luta va, o desejo e a utopia que Freire e Gramsci deixaram
como legado para a praxis por uma educacao contra-hegemonica, daqueles que nao
se conformam com a realidade desigual, injusta, intolerante e autoritaria e se

inspiram e se encorajam para a transformacao.

Diante desse fato histérico da manifestacao popular no Brasil e analisando o
conceito de cidadania como o uso de direitos e deveres no ambito da cidade, é
possivel corroborar com Maia (2011), quando afirma que

A cidade € um fen6meno vivo e rico de sentidos e significados.
(BARROS, 2005, p. 35). E uma realidade social, politica, econémica
e cultural atrelada a uma histéria, em que existe um acordo entre
pessoas para uma vida em grupo, com relagbes pessoais e
institucionais que se expressam em regras. (MAIA, 2011, p. 4).

Essa afirmagédo também dialoga com Rousseau (2011), na ideia de que a vida em
coletividade necessita de um acordo (contrato) para viver e conviver em harmonia
consigo e com os outros. Para isso, também é preciso conscientizar-se que a
sociedade brasileira é pluricultural, apesar do mundo ser multicultural. Tal discussao
sera ampliada a seguir, com o principal teérico dessa ideia.



99

3.2 PLURALIDADE CULTURAL NA PERSPECTIVA BAKHTINIANA

Com o avanco tecnolégico da comunicacdao e com a globalizacdo, quem pensa em
um ser humano unicultural pode ser considerado como o mais primitivo ou
ultrapassado dos homens. Essa reflexdo surgiu a partir do conhecimento de alguns
conceitos apresentados por Mikhail Bakhtin, como o dialogismo e a pluralidade no
enunciado, além de compreender que a formacgao histérica do povo brasileiro sofreu

influéncias de pelo menos trés culturas.

Tal influéncia, estudada no capitulo de contexto (2%), permitiu descobrir que os
indios, os europeus e os africanos, ao chegaram ao territério baiano, ja eram
pluriculturais, pois suas origens acusavam o fenoétipo e o estilo de vida de povos de
regibes proximas de onde sairam. Como € o caso dos portugueses, segundo
Tavares (1981, p. 40), os quais ndo tinham um tipo fisico bem definido e relata que,

A variedade fisica testemunha a herancga étnica doas antepassados
ligurios, celtas, iberos, fenicios, romanos, visigodos, véandalos,
alanos, arabes e israelitas — as sucessivas ondas de povoadores da
Peninsula Ibérica que existem no portugués. Por causa dessa
variedade de tipos fisicos, ndo €& possivel definir quais as
caracteristicas do portugués que povoou a Bahia: se o de alta ou de
baixa estatura; se louro ou moreno; se o de pele clara ou amorenada.

Com isso, pretende-se mostrar a concepgao de pluralidade definida por Bakhtin em
suas obras. De acordo com Leite (2011), que descreve brevemente a vida e obra de
Bakhtin em artigo publicado para a Revista Magistro da Universidade do Grande Rio
(UNIGRANRIO), seus conceitos tém fundamento na sua histéria de vida na Russia
(LEITE, 2011). Apos ter passado a infancia e a adolescéncia migrando pelas cidades
russas, e nelas se deparando com uma diversidade linguistica intensa, e,
posteriormente, na fase adulta, durante a faculdade, conheceu e participou dos
Circulos de Discussao Académica entre os filésofos, pdde assim concretizar a nogao
do ‘dialogismo’, do ‘enunciado’ e da ‘pluralidade’.

Outro fator da sua histéria de tamanha relevancia para esta pesquisa € o fato dele
ter sido um cientista, principalmente filésofo, sem deixar de ser um cristao ortodoxo
russo. Seus conflitos entre fé e razdo sé fortaleceram suas pesquisas e discussoes,

resultando nas suas definicbes metodoldgicas. Em razao disso,
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Bakhtin foi condenado ao exilio por envolvimento em grupos de
discussao suspeitos, como era o0 caso de trés grupos de discussao
de filosofia da religido que ele possivelmente se envolvera, os quais
sao Volfila, Irmandade de Sao Serafim e Voskresenie. Ao ser exilado
em 1930, Bakhtin é acusado de corromper os jovens, € nao pelo que
ele escreveu. (LEITE, 2011, p. 48).

Ainda hoje ha inumeros conflitos provocados na academia, quando alguma pesquisa
relaciona ciéncia com religido, no entanto, pondera-se que isso sO enriquece a
construgao do conhecimento para ambos os lados, pois ndo é uma questao de estar
a favor ou contra, e sim de contribuir pelo bem-estar social em todo e qualquer
sentido. Mesmo com os conflitos por causa da religido, Bakhtin seguiu disseminando
seus ideais as cidades russas.

Com a ideia do dialogismo, Bakhtin abriu espaco para a compreensdao da
interacdo/mediacao, também vista por Vygotsky, na qual um sujeito em dialogo com
outro constr6i um pensamento e, consequentemente, o conhecimento. O dialogismo
€ a ligacao de um enunciado a outros, enfim, torna-se a interlocucdo de varios

pensamentos em uma fala em particular.

Por isso, Bakhtin faz sua critica a linguistica na obra ‘Marxismo e a Filosofia da
Linguagem’, e aponta que “todo enunciado/texto existe, necessariamente, em
relacdo, ou para relagdo de outros enunciados, ou seja, todo discurso traz algo do
discurso de outrem e ao mesmo tempo é realizado e absorvido para outros e por
outros.” (BAKHTIN, 2006, p. 52). Isso significa que a linguagem (oral, escrita, sonora
ou de sinais) ou até mesmo uma fracdo dela, o enunciado, se torna uma “ponte”

para a construcdo da identidade do sujeito e, por conseguinte, da sociedade.

As nogdes enunciado/enunciagao tém papel central na concepgao de
linguagem que rege o pensamento bakhtiniano justamente porque a
linguagem € concebida de um ponto de vista historico, cultural e
social que inclui, para efeito de compreensdao e andlise, a
comunicacao efetiva e os sujeitos e discursos nela envolvidos.
(BAKHTIN apud BRAIT, 2012 p. 65).

Segundo o autor, ha uma relacdo das varias esferas da atividade humana com a
utilizagdo da lingua. Ele afirma que assim como ha diversidade nas esferas da
atividade humana também ha diversidade no enunciado para cada uma delas.

O enunciado reflete as condigbes especificas e as finalidades de
cada uma dessas esferas, ndo s6 por seu conteudo (tematico) e por
seu estilo verbal, ou seja, pela selecdo operada nos recursos da
lingua — recursos lexicais, fraseolégicos e gramaticais —, mas
também, e, sobretudo, por sua constru¢cdo composicional. Estes trés
elementos (conteddo tematico, estilo e construgdo composicional)
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fundem-se indissoluvelmente no todo do enunciado, e todos eles sdo
marcados pela especificidade de uma esfera de comunicagéo.
(BAKHTIN, 1997, p. 280, grifo do autor).

A analise socioldgica bakhtiniana do enunciado (pensamento e linguagem) entra em
acordo com o romance de Dostoievski, quando ele percebe que ha uma
multiplicidade de consciéncias no seu texto poético. E certo que muitas foram as
contradicbes de Bakhtin para Dostoievski, no entanto, o ponto que entende-se ser
dialégico sobre a pluralidade é o fato de Todorov relatar que “Dostoievski €
excepcional por representar simultaneamente e no mesmo plano varias
consciéncias, umas tdao convincentes quanto as outras; mas ele nao deixa de ter,
enquanto romancista, uma fé na verdade como horizonte ultimo.” (TODOROV, 1997,
apud BAKHTIN, 1997, p. 13).

Com isso, Dostoievski comprova a pluralidade de enunciados através da
multiplicidade de consciéncia, pois se ha uma verdade, entdo nao ha diversidade.
Subentende-se que todos pensam ou acreditam em uma coisa s0, tal a conclusao
de Bakhtin para esse fato. Entretanto, Dostoievski rebate ao afirmar que “ha que
notar que, do préprio conceito de verdade Unica, ndo decorre em absoluto a
necessidade de uma Unica e mesma consciéncia. Pode-se perfeitamente admitir e
pensar que uma verdade Unica exige uma multiplicidade de consciéncias”
(DOSTOIEVSKI, 1929 apud BAKHTIN, 1997, p. 14). E, entdo, Todorov (1997 apud
BAKHTIN, 1997, p. 14) indagou: “Mas, entdo pode-se também admitir que a

pluralidade de consciéncias nao exige a renuncia a verdade Unica?”

Fortalecendo essa compreensdo, Bakhtin apresentou dois planos da pessoa
humana, sendo um corporal e o outro temporal, os quais convergem a conclusao
que “a pluralidade dos homens encontra seu sentido ndo numa multiplicacéo
quantitativa dos “eu”, mas naquilo em que cada um é o complemento necessario do
outro.” (TODOROV, 1997 apud BAKHTIN, 1997, p. 14). E a nocédo de completude no
outro que a pluralidade se estabelece. Com isso, as acbes de preconceito devido as
diferentes culturas, etnias, género, idade, funcdo social ou qualquer outro tipo de
classificacdo que exclua, ndo tem nenhuma justificativa, pois sem a diferengca que
esta no outro - nao “sou” completo -, e € com base nessa idealizacao que espera-se
a escola agir.

Além de todo o juizo ja evidenciado até aqui, pode-se entender que as concepgoes
bakhtinianas sdo profundamente praxiolégicas, pois foram desenvolvidas com a
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assimilacao da vida (realidade) e das suas pesquisas. Portanto, compreende-se que
o0 conceito de pluralidade surgiu de suas experiéncias, nas quais o0 sujeito em
didlogo com outros sujeitos define tanto seu pensamento quanto sua linguagem
(comunicacao), tornado-se assim impregnados do outro. NETO (2009, p. 34)
também compartilha dessa ideia, quando mostra que ninguém se educa sozinho
inspirado na Pedagogia libertadora (ou da Esperanca) de Paulo Freire. Logo, na
visdo bakhtiniana, ninguém constréi seu enunciado (pensamento e linguagem) por

uma fala Unica e isolada.

Ainda sobre o conceito de pluralidade cultural, contextualizando para o campo da
educacao do Brasil, apresenta-se a elaboracado conceitual feita pelo Ministério da
Educacao e Cultura (MEC), mas destinado ao Ensino Fundamental descrito no PCN,

vol. 10, para temas transversais:

A tematica da Pluralidade Cultural diz respeito ao conhecimento e a
valorizagdo das caracteristicas étnicas e culturais dos diferentes
grupos sociais que convivem no territério nacional, as desigualdades
socioeconémicas e a critica as relagdes sociais discriminatérias e
excludentes que permeiam a sociedade brasileira, oferecendo ao
aluno a possibilidade de conhecer de conhecer o Brasil como um
pais complexo, multifacetado e algumas vezes paradoxal. (BRASIL,
1997, p. 19).

Visto que esse conceito também condiz com a ideia de dialogismo ou enunciado
plural em Bakhtin, acredita-se que esse & 0 objetivo conceitual da Pluralidade
cultural junto ao da cidadania para a pesquisa. Pois, sendo a sociedade constituida
pelo engajamento de culturas diversas, entende-se que, para a convivéncia e o
exercicio da democracia (participacao popular), também demanda-se uma educacao
cidada pluricultural. Por conta disso, propde-se realizar breve discussao a seguir
acerca das caracteristicas escolares que os sujeitos desta pesquisa estao inseridos.

Em vista a construcdo do enredo do jogo RPG by moodle para o ensino da
cidadania pluricultural, foi elaborado um quadro que sistematiza o conhecimento
estudado e desenvolvido até entdo, bem como o do préximo capitulo sobre a
abordagem pedagdgica sdcio-construtivista adotada pela pesquisa. Foi estabelecida
a relagao entre os conceitos utilizados pelos cientistas da educacdo com os valores
cristdos para ampliar o conceito de Cidadania Pluricultural proposto para esta
pesquisa, para assim definir as categorias de avaliagdo do jogo a ser desenvolvido.
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CATEGORIAS

SIGNIFICADO

VALORES CRISTAOS

DEFINICAO PARA O JOGO

Cidadania

“Cidadania tem que ver com a
condicao de cidadao, quer dizer, com
0 uso dos direitos e o direito de ter
deveres de cidadao” (FREIRE, 2001
apud NETO, 2009, p. 34).

Com o respeito e o cuidado mutuos,
todos conseguem se ouvir e se
compreender, se aceitar e se
respeitar e, assim, 0
desenvolvimento (amadurecimento)
individual acontece e, por
conseqguéncia, o coletivo também.

Escola ou espaco educativo sensivel a
formacao de pessoas para a Vvida,
conhecendo os direitos, apresentando as
obrigacbes e ensinando a agir
conscientemente perante as diferencas
sociais e culturais e, ainda, atuar nas
decisdes politicas do lugar em que vive.

Pluriculturalidade*

“a pluralidade dos homens encontra
seu sentido ndo numa multiplicacdo
quantitativa dos “eu”, mas naquilo em
que cada um €& o complemento
necessario do outro.” (BAKHTIN apud

Ver o proximo além das aparéncias.
Ver e reconhecer que o outro
precisa de vocé e vice-versa. Esse
valor gera a solidariedade, pois ao
ajudar o outro, ajudo a mim mesmo.

Mostrar através da proposta pedagogica
que ser um cidadao pluricultural na
escola ou no bairro contribui para a
preservagao e o cuidado do planeta, pois
a consciéncia da coletividade se amplia a

TODOROQV, 1997 apud BAKHTIN, medida que todos fazem sua parte.
1997, p. 14)

Sustentabilidade “Sustentabilidade é equilibrio | Anunciar,  denunciar e  agir | Compromisso pedagogico em
dindmico com o outro € com o meio | (testemunhar). Como exigir | conscientizar as criangas para o cuidado

ambiente, €& harmonia entre os
diferentes.” (GADOTT]I, 2008, p. 75).

mudanca sem uma agao reciproca?
A praxis do cidadédo € a denuncia e
o exemplo.

com o planeta. Nao somos descartaveis
e, portanto, 0 meio ambiente também nao
€. Entender que conscientizagdo gera
atitude e, a partir disso, ser exemplo.

Interatividade

E a interseccdo entre as praticas
sociais de sujeitos engajados na
resolucdo e compartilhamento de
construcdo de conhecimento e de
pratica de vida comum (MATTA,
2011, p. 246).

As fronteiras aqui sdo as do
preconceito, da intolerancia, da
distancia do proximo etc. Barreiras
dificeis de atravessar, mas nunca
impossiveis. Com coragem, amor e
a colaboracdo da tecnologia, €
possivel atravessar algumas
barreiras e derrotar outras.

Objetivo pedagdgico que sugere uma

educacgao inserida no contexto
contemporaneo, em que o0s alunos
interagem com outras pessoas, o0

conhecimento e as midias digitais.

Mundializacao

Novo regime mundial de acumulagao
do capital, que alterou, de modo
especifico, o funcionamento do
capitalismo (Chesnais, 1997 apud
Alves, 1999, p. 1)

Ver o pré6ximo além das aparéncias.
Ver e reconhecer que o0 outro
precisa de vocé e vice-versa. Esse
valor gera a solidariedade, pois ao
ajudar o outro, ajudo a mim mesmo.

Conscientizar o aluno de que o mundo
estd se tornando um s6, no entanto
plural, ou seja, sendo um mundo formado
por varias culturas e ndo apenas a norte-
americana como a globalizagdo estima.
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Transdisciplinaridade

Assemelha-se a transculturalidade, a
transversalidade, a multiculturalidade,
a complexidade e ao holismo. O
desafio de uma educacdo sem
discriminagdo étnica, cultural e de
género. (GADOTTI, 2000, p. 14 e 15).

Apresentar o seu Deus, tendo em
vista a existéncia de outros tipos de
crengas no divino e sem perder sua
espiritualidade; deve respeitar a fé
ou a crenca do outro, de qualquer
origem ou em qualquer situacao.

Engajar o ensino e a pratica cidada em
todas as acdes da escola, pois a
cidadania proposta visa qualidade de vida
e respeito ao proximo, e ndo como um
conteiddo  sistémico  passivel de
avaliacGes temporais.

Dialogicidade

Nao se pode negar a atualidade de
certas categorias freireanas e
marxistas, a validade de uma
pedagogia dialégica ou da praxis.
(GADOTTI, 2000, p. XIV e XV)

Na relacao entre dizer e ser ouvido,
independente do tipo comunicacao,
o dialogo se estabelece e a palavra
que fica em algum ou ambos os
lados transformando a vida de
alguma maneira.

A escola é o espaco de aprender com a
troca. Os sujeitos ndo sao vazios e,
portanto, tanto adultos como as criancas
sdo capazes de ensinar e aprender
mutuamente. Com isso, esse exercicio
provoca atitudes de conscientizacao
para a superacdo e a transformacéao,
consequentemente a renovagao da
esperanca, motivador fundamental por
uma nova e mais solidaria sociedade.

Colaboracao

Realizacao do trabalho de
desenvolvimento de grupo,
articulacdo de tempo e objetivos,
gestdo da complexidade da dinamica
coletiva, presenca social, construgao
social, processos de comunicacao,

gestdo de conflitos cognitivos,
conflitos afetivos e emocionais, e,
mediado  por tudo  isso, a

aprendizagem colaborativa.
(FIGUEIREDO; AFONSO, 2006 apud
MATTA, 2011, p. 252)

O exercicio da solidariedade e da
doacao sem esperar nada em troca.
A doacdo de amor, alguns bens
materiais, conhecimento e oracao
sdo os aspectos fundamentais da
pregacao de Cristo, pois sdo os que
mais a sociedade carece.

Esse aspecto é importantissimo para o
ensino da cidadania pluricultural as
criangas. O contexto mundial esta cada
vez mais individualista, e ja foi revelado
como vilao desse sistema de producgéo.
Ajudar, cooperar ou colaborar uns com os
outros se tornou um fator de
sobrevivéncia, mesmo que seja para nao
ser excluido das redes sociais.

QUADRO 4 - A dialética da cidadania pluricultural.
Fonte: Elaboragéo prépria.
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3.3 CIDADANIA SE APRENDE DESDE A INFANCIA

Para melhor contextualizacdo da pesquisa, tem-se a seguir a compreensao do
conceito de infancia e de alfabetizacdo que estdo de acordo com a abordagem
pedagdgica e filoséfica da investigacdo. Para essa analise, foram tomadas como
base as reflexbes de Rousseau por Dalbosco (2011), Vigotsky (2007), Soares
(2003), Kramer (1999), Piaget (1995) e outros, pois os autores explicam em suas
teorias que os fatores adversos, como a idade cognitiva, 0 aspecto social e fisico e
as relacoes afetivas podem interferir em resultados da realidade educacional de
Mussurunga, como 0s que serao encontrados no campo de pesquisa. Além disso,
serdo utilizados os documentos legais da educacéo brasileira a Lei de Diretrizes e
Bases Nacionais (LDB), de 1996, e suas amplia¢des, o Plano Nacional de Educacgéo
e a Constituicdio da Republica Federativa do Brasil, visto que ha etapas
educacionais de acordo com o crescimento e desenvolvimento das criancas e 0s

jovens do Brasil, a fim de enriquecer esse dialogo.

A educacéao basica engloba: Educacéao Infantil (Creche 0 a 3 anos e a Pré-Escola 4
a 5 anos); Educacado Fundamental (6 aos 14 anos); Ensino Médio (a partir dos 15
anos), segundo consta no site oficial do MEC.

Além das etapas por idade, o sistema educacional brasileiro desenvolveu outros
tipos de ensino de acordo com a necessidade cultural, econémica ou social de cada
regidao: Educacdo Superior; Ensino Técnico; Educacdo no Campo; Educacgéo
Quilombola; Educacao Indigena; Educacdo a Distancia; Cursos sequenciais;

Supletivo.

Desta forma, a modalidade de ensino de acordo com o objetivo delimitado pela
pesquisa é o Ensino Fundamental, cujos sujeitos escolhidos para a etapa de
aplicacdo da pesquisa serdo criancas com idade entre 6 e 14 anos
(aproximadamente). Para tanto, sera conceituada e caracterizada a infancia no
espaco escolar, demarcando o desenvolvimento cognitivo, fisico e social dentro

dessa mesma faixa etaria.
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3.3.1 Conceito de infancia

Antes de Rousseau, poucos ou talvez nenhum filésofo, pedagogo, psicélogo,
socidlogo ou outros tedricos estudavam e se preocupavam tanto com a fase da vida
chamada infancia. O autor viveu entre os anos 1712 e 1778 (séc. XVIII, considerado
0 século da abertura de mentes) e escreveu varias obras sobre esse tema, sendo
duas importantes para esta investigacdo: os volumes 1 e 2 de ‘Emilio, ou da
Educacgéo’, que falam do desenvolvimento cognitivo e moral da primeira infancia e

da idade puer (criangas de 2 a 12 anos).

Segundo Kramer (1999), somente no século passado houve um crescimento nos
estudos de varios campos da ciéncia sobre a infancia. Com isso, surgiu a
compreensao de que o trabalho forcado, os abusos sexuais e a invisibilidade foram
marcas dolorosas da vida de muitas criangas nos séculos passados, mas que ainda
hoje ndo estado totalmente excluidas da vida de outras. Para a autora, “compreender
o olhar da infancia é importante para compreender a face do mundo que as encara
[...]" (KRAMER, 1999, p. 274), ou seja, é enxergar a necessidade do mundo que vai
surgir quando elas crescerem. A partir dessa compreensdao, a autora ainda

apresenta seu significado de infancia.

As criangas sao sujeitos sociais e histéricos marcados pelas
contradicées da sociedade em que vivemos. A crianga nao € filhote
do homem, ser em maturagédo bioldgica; ela ndo se resume a ser
alguém que nao é, mas que se tornara (adulto, no dia em deixar de
ser criangal). Contra essa percepgao, que é infantilizadora do ser
humano, tenho defendido uma concepg¢ao que reconhece o que é
especifico da infancia — seu poder de imaginacgao, fantasia, criagao-,
mas entende as criangas como cidadas, pessoas que produzem
cultura e sédo nela produzidas, que possuem um olhar critico que vira
pelo avesso a ordem das coisas, subvertendo essa ordem. Esse
modo de ver as criangas pode ensinar ndao sé a compreender as
criangas, mas também a ver o mundo do ponto de vista da crianca.
Pode nos ajudar a aprender com elas. (KRAMER, 1999, p. 271 e
272).

A presente pesquisa corrobora tal ideia, por entender que a crianga tem a facilidade
de aprender e, a0 mesmo tempo, ensinar a praticar os valores cidadaos dissertados
ao longo do texto. Usando a simplicidade na resolugéo dos problemas, o dialogo do
sorriso na aposta de conseguir o que busca, a espiritualidade para acreditar que
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tudo vai dar certo, a profundidade do sentir na certeza que néo esta sé e que precisa
do outro, e no agir, ndo deixando que a imaginacao e as fantasias figuem apenas
nos sonhos ou pensamento, mas que, mesmo no mundo da brincadeira, as coisas

podem acontecer.

Para Rousseau (apud DALBOSCO, 2011) a crianga nao pode ser tratada igualmente
como um adulto, ela tem potencial para ser um sujeito que também pensa, sente,
interage, transforma a sua realidade e a do mundo. A época do autor € marcada
pela exclusdao da crianca do cenario social. A pesquisa de Rousseau foi mais
intuitiva e seus estagios ja foram superados pelos desenvolvidos por Jean Piaget e,
posteriormente, por Vygotsky.

(...) a socializagao da crianga, com o qual Rousseau compreende o
processo de formacdo da crianca ndo simplesmente como uma
assimilagdo adaptativa das ideias dos adultos e, portanto, como se
sua mente fosse simplesmente um espelho refletindo o mundo
adulto, mas como uma instdncia que tem suas singularidades
apropriativas e construtivas. (DALBOSCO, 2011, p. 147).

Essa visdo rousseana amplia e reforca a ideia de que as criancas tém suas
especificidades na socializacao para com as outras e com os adultos, nas atividades
de ensino-aprendizagem, no olhar clinico, psicologico e social, pois mesmo sendo
dependentes do adulto, possuem potencialidades para serem melhores. Ele
reconheceu que a crianca precisa ser amada, estudada, entendida como criancga, e
nao como um adulto em miniatura. Por isso, também a preocupagao em desenvolver
uma pratica pedagdgica ludica que seja atrativa para as criangas, que € 0 caso jogo.
E atrelada a tecnologia computacional, pertencer a uma geragcao em que a maioria
das atividades e da comunicacao das criancas e dos adultos gira em torno do uso do

computador, sendo assim mais facil e atrativo o ensino da cidadania pluricultural.

Sobre as potencialidades cognitivas, sociais, afetivas e morais da crianca, os
estudos de Piaget e Vigotsky fundamentam fortemente a pesquisa desenvolvida.
Mesmo com suas divergéncias, ambos tém profundas contribuicdes para o campo
da psicologia, sociologia, antropologia, psicanalise e educacado, campo a que se
destina este estudo.

a) para Piaget (apud WADSWORTH, 1995), o ser humano se desenvolve por
estagios, ou seja, cada etapa da vida corresponde ao desenvolvimento de
processos cognitivos que demarcam uma fase. Visto que o MEC estipulou a
insercdo das criangas de 6 a 14 anos no Ensino Fundamental, seréo
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avaliadas, com base nos estagios em Piaget e Vigotsky, qual a faixa etaria

mais propensa (cognitiva e afetivamente) a aprendizagem do conceito de

cidadania pluricultural no jogo RPG. No entanto, eis os 3 estagios descritos

por Piaget que se enquadram na classificacdo do MEC:o estagio do

pensamento pré-operacional (2 a 7 anos);

b) o estagio das operacdes concretas (7 a 11 anos);

c) o estagio das operacdes formais (11 a 15 anos ou mais).

Para a elaboracdo desses estagios,

Piaget

propbs quatro

fatores de

desenvolvimento cognitivo: a maturagcéo, a experiéncia ativa, a interacao social e a

equilibracao, sendo um dependente do outro para garantir a dindmica dos estagios

(WADSWORTH, 1995, p. 19). Como forma de apresentacado das caracteristicas de

cada estagio que o campo de pesquisa delimitara, foi elaborado um quadro,

segundo Wadsworth (1995), a fim de avalia-las para a escolha da faixa etaria dos

sujeitos.

Pré-operacional

Operacoes concretas

Operacoes formais

2a7anos 7 a11 anos 11 a 15 anos ou mais
Representacdo  (realiza  a | Socializacdo (ja tem | Raciocinio Hipotético-
imitacdo  diferida, o jogo | consciéncia de que os | Dedutivo (deduz conclusdes

simbdlico, o desenho, a|outros podem chegar a|de premissas que sao

imagem mental e a linguagem | conclusbes que sao | hipbteses ao invés de

falada). diferentes das suas). deduzir de fatos que o
sujeito tenha realmente
verificado).

Egocentrismo (ndo consegue | Descentragéao Raciocinio Cientifico

assumir o papel ou o ponto de | (capacidade do | Indutivo (é o raciocinio que

vista do outro).

pensamento concreto, o
qual permite solucdes
l6gicas a problemas

concretos).

vai dos fatos especificos as

conclusdes gerais).
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Raciocinio transformacional
(ndo focaliza a mudanga do
estado original para o estado

final).

Transformacéao
(consegue resolver
problemas que
envolvem
transformacoes
concretas e tem

consciéncia, bem como

Abstracdo reflexiva (¢ um

pensamento interno  ou
reflexao baseada no
conhecimento disponivel
para gerar um  novo

conhecimento).

compreensao, das
relacdes entre 0s
passos Sucessivos).

Centracdo (limita sua atencao | Reversibilidade

apenas no que consegue ver). | (consegue reverter o
pensamento em uma
situacdo real para o
inicio, tem nocdo do
conceito de
reciprocidade).

Reversibilidade (ndo tem a|Conservacdo (tem a

capacidade de reverter uma

acao a sua origem).

capacidade cognitiva de

operar e resolver
problemas de
conservagao,

principalmente em

nameros).

QUADRO 5 - Caracteristicas cognitivas nos estagios de Piaget.

Fonte: Elaboragao propria.

Além das caracteristicas do desenvolvimento cognitivo, Piaget também elaborou

categorias que explicam o desenvolvimento l6gico e o afetivo. Aponta-se como

vélida a analise desses aspectos afetivos que desencadeiam o aparecimento da

moral, pois podem contribuir na avaliacao das reacdes das criancas quando forem

colocadas em situacdes problemas no jogo RPG by moodle e precisem recorrer a
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valores como os citados no Quadro 6, a fim de contribuir para a elaboracdo do
conceito e para a pratica da cidadania pluricultural.

Vygotsky (2007) acredita que a infancia também é a fase em que o sujeito esta em
profundo e continuo desenvolvimento fisico, cognitivo e afetivo, no entanto, rejeita a
ideia de que a natureza humana (fator biol6gico) tenha interferéncia absoluta nesse
desenvolvimento. Para ele, a psique humana € constituida pelo meio social, por
exemplo, a linguagem e o pensamento sao formagdes sociais. Desta forma, o sujeito
(a crianga) esta alheio a qualquer transformacdo ou adaptacdo dependendo da

interferéncia ambiental, social, afetiva ou educacional.

Para este autor, o marco do desenvolvimento intelectual humano é quando a falae o
uso de signos sao constituidos na infancia e, assim, o faz mudar para a categoria de

animais superiores.

O momento de maior significado no curso do desenvolvimento
intelectual, que da origem as formas puramente humanas de
inteligéncia pratica e abstrata, acontece quando a fala e a atividade
pratica, entdo duas linhas completamente independentes de
desenvolvimento, convergem. (VYGOTSKY, 2007, p. 12).

Pelo fato deste marco acontecer na infancia, infere-se que a atencao de Vygotsky ao
‘que’ é ensinado as criangas e ‘como’, pois, a partir dessa fase do individuo, ele
comeca a se constituir para toda a vida. Ainda por este mesmo autor, o processo de
aprendizagem se caracteriza basicamente por duas fases, a primeira pela zona de
desenvolvimento real e a segunda potencial, sendo que entre uma e outra ha a zona
de desenvolvimento proximal (ZDP), a qual
[...] € a distdncia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solugao independente de problemas,
e 0 nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da
solugdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboracdo com companheiros mais capazes [...] Assim, a zona de
desenvolvimento proximal permite-nos delinear o futuro imediato da
crianca e seu estado dinamico de desenvolvimento, propiciando o
acesso nao somente ao que ja foi atingido através do
desenvolvimento, como também aquilo que estd em processo de
maturacao [...] aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal

hoje, serd nivel de desenvolvimento real amanha (VYGOTSKY,
1998, p. 112-113 apud CABALERO 2007, p.32).

Reforca-se a ideia de Vidal (2013, p. 122), quando afirma que “o elemento
importante dos estudos de Vygotsky, para nossos objetivos, € a compreensao dos
sujeitos como ativos e centrais no processo de aprendizagem”. Sendo a criangca o

sujeito da praxis, a qual esta em processo de aprendizado da lingua escrita e da
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leitura, espera-se que o jogo RPG se configure como potencializador na ZDP tanto
para o ensino das praticas cidadas pluriculturais quanto no auxilio do aprendizado
da escrita e da leitura digital, bem como possibilitar que a criangca se sinta parte
integrante do processo de desenvolvimento do jogo.

Além de entender brevemente quem é, como pensa e 0 que gosta o sujeito da
pesquisa, apresenta-se agora o contexto educacional no qual ele se encontra.
Sendo ele pertencente a segunda etapa da Educacdo Basica, que € o Ensino
Fundamental, no proximo topico, tentar-se-a evidenciar que a escolha do jogo RPG
como pratica pedagdgica para promover o aprendizado da cidadania é de suma
importancia nesse processo, necessitando da atencao a fase da aquisicao da escrita
e da leitura.

3.3.2 Alfabetizacao: principal etapa do Ensino Fundamental

A concepcao de alfabetizagdo no Brasil ainda é polémica entre professores e
cientistas da educacéao. O letramento €, diversas vezes, equiparado ao processo de
alfabetizacao, como se o sujeito tivesse que ser alfabetizado por toda a vida. No
entanto, Soares (2003) salienta como esses conceitos podem ser discernidos no
contexto brasileiro e que é fundamental serem diferenciados, a fim de que o fracasso
da aprendizagem bdsica nas escolas seja superado. Entdo, a autora compara o
Brasil a outros paises que, com essa diferenciacao, alcangcam grandes resultados no

desenvolvimento intelectual dos alunos.

(...) ao contrario do que ocorre em paises do Primeiro Mundo, como
exemplificado com Franca e Estados Unidos, em que a
aprendizagem inicial da leitura e da escrita — a alfabetizagéo, para
usar a palavra brasileira — mantém sua especificidade, no contexto
das discussdes sobre problemas de dominio de habilidades de uso
da leitura e da escrita — problemas de letramento — no Brasil os
conceitos de alfabetizacédo e letramento se mesclam, se superpdoem,
freqientemente se confundem. Esse enraizamento do conceito de
letramento no conceito de alfabetizagdo pode ser detectado
tomando-se para anélise fontes como o Censo, a midia, a producgéo
académica. (SOARES, 2003, p. 3 e 4, grifo do autor).
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Com a evolugcao da aplicagdo dos censos (estatisticos) no Brasil, onde a instituicao
definia quem tinha habilidades ou competéncias para ser considerado alfabetizado
ou nao alfabetizado, Soares (2003) passou a supor que, apds alguns anos de
estudos, finalmente, o sujeito teria aprendido a codificar e decodificar as palavras
(alfabetizagdo) e também entender que esse processo tem fungdo social e
apresenta poder (letramento). No entanto, a midia faz uso dos dados estatisticos

para colocar os conceitos novamente equiparados.

Durante toda a ultima década e até hoje a midia vem usando, em
matérias sobre competéncias de leitura e escrita da populagao
brasileira, termos como semi-analfabetos, iletrados, analfabetos
funcionais, ao mesmo tempo que vem sistematicamente criticando as
informagdes sobre indices de alfabetizacdo e analfabetismo que
tomam como base apenas o critério censitario de saber ou nao saber
“ler e escrever um bilhete simples”. A midia vem, pois, assumindo e
divulgando um conceito de alfabetizacdo que o aproxima do conceito
de letramento. (SOARES, 2003, p. 4, grifos do autor).

Em combate a essa discusséo, o governo federal langou, em 2012, o Pacto Nacional
pela a Alfabetizacdo na idade certa. Esse programa, segundo o Art. 5%, da Portaria
n® 867, de 4 de julho de 2012 (BRASIL, 2012b), tende a:

| - garantir que todos os estudantes dos sistemas publicos de ensino
estejam alfabetizados, em Lingua Portuguesa e em Matematica, até
o final do 3% ano do ensino fundamental;
Il - reduzir a distorg&o idade-série na Educagéo Basica;
[l - melhorar o Indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica
(IDEB);
IV - contribuir para o aperfeicoamento da formacao dos professores
alfabetizadores;
V - construir propostas para a definicdo dos direitos de aprendizagem
e desenvolvimento das criangas nos trés primeiros anos do ensino
fundamental.

Observa-se que esse programa, além de corroborar com Soares (2003), se alia a

proposta da ampliacdo do Ensino Fundamental para 9 anos, a fim de que, com a
iniciacdo alfabética a partir dos 6 anos de idade, a meta é que até os 8 anos de
idade estejam lendo, escrevendo e compreendendo, estando a funcéo social desse
processo garantida. Entretanto, essa agao precisa ser elaborada com muita cautela,
pois essa € uma fase considerada de transicdo para as criancas, que sairam da
Educacéo Infantil para o Ensino fundamental ou ainda que podem nem ao menos ter

iniciado a Educacao Infantil.

Além desse carater pedagdégico e técnico que a alfabetizacao traz para o ensino com
as criangas, Ferreiro (2001 apud CABALERO, 2007, p. 40).
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(...) defende que a escrita deve ser compreendida enquanto um
sistema de representagédo da linguagem que, diferentemente de um
sistema de codificagdo (através do qual, a escrita é concebida como
um codigo de transcricio do sonoro para o visual, e sua
aprendizagem mera aquisicdo de uma técnica), se trata de uma
aprendizagem conceitual que se converte na apropriagdo de um
objeto do conhecimento.

Portanto, a autora apresenta que a aquisicao desse processo também adquire poder
social, ou seja, prestigio na sociedade alfabetizada e letrada. Sendo assim, mais um
motivo para que a pesquisa esteja fundamentada em tedricos como Bakhtin,
Vygotsky e Freire, a fim de que tais teorias auxiliem na construgdo de uma pratica
pedagdgica na qual as criangas, ao participarem do processo de alfabetizacdo e
letramento, sejam também praxiol6gicas, ou seja, se eduquem pela transformacéo

social, aquela que garante o respeito a todo e qualquer cidadao pluricultural.

3.3.3 Por que aprender cidadania na alfabetizacao?

Com base em Kramer (1999), pode-se perceber que, na sociedade, existe uma
Pedagogia da destruicdo, em que o mundo atual ensina as criangas a criar guerras;
queimar indios; assassinar os homossexuais, pais, filhos, enfim, pessoas, por
preconceito, por dinheiro ou por nada, apenas pela maldade no coracéo. Ela suscita

reflexdo, ao questionar.

Como manter a utopia e a esperanca de ter solidariedade,
generosidade e justiga social contra a discriminagcao do outro, pelo
reconhecimento das diferencas de todos os tipos, a ndo ser
escovando a histéria na diregdo contrdria a dominagdo, a cultura
legitimada como correta, contra a opressdao? A possibilidade do
dialogo estd se perdendo ou se perdeu? Como recupera-la ou
refunda-la? Estdo nossas criancas e jovens aprendendo a rir da dor
do outro, a humilhar, a ndo mais se sensibilizar? Estdo sendo (ou ja
foram) lentamente desumanizados? Perdeu-se o0 sentido da
experiéncia humana e da capacidade de narrar? (KRAMER, 1999, p.
277).

Desta forma, provoca a pensar numa educacao contra a “barbarie”, propor praticas
pedagdgicas que ensinem para a vida, ou seja, ultrapassem os muros da escola e
que as avaliacbes sejam as situacdes problemas da vida. O ensino da cidadania
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pluricultural tem esse objetivo. E Kramer (1999, p. 279) incentiva esse tipo de
educacao, quando diz que,“‘com experiéncias de educacao e socializacdo em que se
pratique a solidariedade entre criangas, jovens e adultos, em que existam lacos de
coletividade, elos capazes de gerar o0 sentido de pertencimento com reconhecimento
das diferengas”.

Conforme visto nas concepc¢des de infancia, a idade da crianga que esta iniciando
seu processo de alfabetizacdo esta cognitivamente apta para a compreensao das
regras, sejam as de jogos ou as sociais. Portanto, sendo uma fase propensa ao
aprendizado de habilidades mais abstratas como, por exemplo, a leitura e a escrita,
porquanto a escolha pelo publico infantil, que se encontra no inicio do processo de
alfabetizacao, mas que ja tem nocao do uso e da adesao de regras, sao atrativos
enquanto sujeitos investigados e investigadores desta pesquisa.

No volume 8 do Parametro Curricular Nacional (PCN) sobre os temas transversais,
afirma-se que “a cidadania deve ser compreendida como produto de histérias vividas
pelos grupos sociais, sendo, nesse processo, constituida por diferentes tipos de
direitos e instituicdes.” (BRASIL, 1997, p. 20). Isso quer dizer que, sem democracia,
nao ha garantia dos direitos e deveres que corroborem com a cidadania de cada
pessoa. A Constituicdo Federal, em seu artigo 1°, garante a soberania, a cidadania,
a dignidade da pessoa humana, os valores sociais do trabalho e da livre iniciativa, o
pluralismo politico. Essa garantia foi fruto de muitas lutas populares, mesmo nao
sendo total, mas o processo de conscientizacdo ajudou e ajuda por cada lei ou
direito alcancado (BRASIL, 1988).

O MEC elegeu alguns principios para a educagéo fundamental, como também esta
elencado no PCN, vol. 8 (BRASIL, 1997, p. 22-3).

a) dignidade da pessoa humana (acesso as condicoes de vida digna e respeito
mutuo nas relagdes interpessoais, publicas e privadas);

b) igualdade de direitos (todos tém a mesma dignidade e possibilidade de
exercicio de cidadania, considerando que existem diferencas étnicas,
culturais, regionais, de género, etarias, religiosas etc. e desigualdades

socioeconémicas);
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c) participacdo (nocado de cidadania ativa, ou seja, h4 uma complementaridade
entre a representacao politica tradicional e a participacao popular no espaco

publico);

d) corresponsabilidade pela vida social (é responsabilidade de todos a
construcédo e a ampliacdo da democracia no Brasil).

Essa orientagdo do 6rgdo nacional para o Ensino Fundamental no Brasil justifica a
escolha dos sujeitos participantes da pesquisa, as criancas das séries iniciais que
estdo em fase de aquisicao da escrita e da leitura, e também para o aprendizado da
cidadania. De qualquer forma, nédo esta excluida a possibilidade de desenvolver ou
ampliar a pratica pedagdgica para a Educacgéao Infantil (0 a 5 anos), que ensine

também sobre a Cidadania Pluricultural.

Entendendo que essa é uma fase em que as criangas estdo descobrindo o mundo
da leitura, muitos professores e familias incentivam a leitura de revistas em
quadrinhos, pois reconhecem nelas a linguagem ludica, que relaciona a imagem e a
escrita, a fim de facilitar seu aprendizado. por conta disso, esta foi a linguagem
escolhida para o jogo RPG como pratica pedagdgica do ensino da cidadania

pluricultural, a ser, mais esclarecida, entretanto, no capitulo metodolégico.

3.4 CONSIDERAGCOES FINAIS DO CAP{TULO

Diante de toda a reflexdo rousseana, freireana, gramsciana, bakhtiniana e crista
catblica pontuadas neste capitulo, Cidadania Pluricultural foi definida como um
acordo social entre os moradores de uma cidade ou qualquer outro lugar de grande
OU pequena propor¢cao que garantam em suas relagdes o minimo de respeito e
tolerancia entre as diferencas étnicas, sociais, culturais, sexuais, religiosas, de
género, entre outras, partindo do principio de que a nacionalidade e, especialmente,
a formacao histérica soteropolitana é pluricultural devido a miscigenacao dos povos

europeus, africanos com os nativos tupis (indigenas).



116

Com isso, pode-se compreender que a sociedade soteropolitana e, mais
especificamente, a mussurunguense, precisa constantemente refletir sobre sua
diversidade humana, sobretudo nos ndcleos urbanos, no quesito cidadania. Por isso,
propde-se 0 ensino da cidadania pluricultural e, com o quadro a seguir, foram
sistematizados os principais problemas sociais € suas causas e consequéncias, a
partir das atitudes cidadas dos moradores de Mussurunga, recorrentes também em

outros bairros de Salvador.

O quadro sera utilizado como uma fonte de informagdes para a construgcdo do
enredo e dos cenérios das aventuras do jogo RPG em ‘histéria em quadrinhos’, para
0 ensino da cidadania pluricultural. A proposta € de que, com 0s problemas sociais
elencados, seja possivel levantar situacdes que exijam uma nova postura das
criangas, estando elas em ambiente escolar ou em outro ambiente de

aprendizagem, perante as discussoes e reflexdes vistas neste capitulo.

PROBLEMAS Principais CAUSAS e/ou
CONSEQUENCIAS
Racismo Preconceito contra a cor da pele e

suas ancestralidades culturais;

Agressao Fisica Preconceito contra 0
homossexualismo e questdes de

género;

Suborno ou corrupcao Abuso de poder do cargo publico; uso
da posicao social ou do dinheiro para

0 nao cumprimento das leis;

Violéncia simbdlica Apelidos; indiferencas; preferéncias;

comparacoes; exclusao;

Homicidios Homossexuais;  negros;  pobres;

idosos; criancas; usuarios de drogas;

Traumas psicologicos Medos; panico; solidao; exageros;

anulacao de si e dos outros;

Traumas afetivos Sofrimento; obsessao; crueldade;

caréncia;
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Infracao as leis de transito Acidentes, assassinatos por fazer

justica prépria etc.

Destruicao da natureza Queimadas;  desmatamentos de
arvores como matéria-prima de
moveis; trafico de animais; violéncia
contra animais selvagens e

domésticos etc.

QUADRO 6 - Problemas sociais por uma cidadania pluricultural.
Fonte: Elaboragéo propria.
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4 POTENCIALIDADES DO JOGO RPG BY MOODLE PARA O SOcCIO-
CONSTRUTIVISMO EDUCACIONAL

Neste capitulo, foi abordado o objetivo de apresentar as potencialidades do jogo
RPG by Moodle para o socioconstrutivismo, visto que outras pesquisas no campo da
educacao ja o desenvolveram. Entdo, cabe relacionar tais possibilidades com a
proposta inovadora de formatar o RPG by moodle em HQ. Além disso, ao
transforma-lo nesse modelo, pretende-se servir como pratica pedagdgica a distancia
ou presencial para o ensino-aprendizagem do conceito de cidadania pluricultural.
Desta forma, ha a necessidade de situar o posicionamento acerca das contribuicoes
das tecnologias educacionais como mediadoras desse aprendizado. Para nortear e
certificar esse estudo, foram utilizadas as referéncias de Caballero (2007), Santos
(2011), Santana (2011) e Vidal (2013), pois além de serem pesquisas com a mesma
abordagem pedagogica, também abordam a mesma metodologia nas aplicagdes,
apontando assim possiveis fatores de superacao em ambos 0s aspectos.

Logo, toda a reflexdo teodrica servira como embasamento para o efetivo
desenvolvimento da pratica pedagdgica através do jogo RPG by moodle em formato
de HQ, a fim de promover o conhecimento da cidadania pluricultural para as

criancas em espaco de aprendizagem no bairro de Mussurunga.

4.1 0 JOGO RPG EM PROL DA PEDAGOGIA SOCIOCONSTRUTIVISTA

Com base na perspectiva socioconstrutivista, este estudo analisara o processo de
aprendizagem do conceito da cidadania pluricultural, considerado pela pesquisa
como acordo social entre os moradores de uma cidade ou qualquer outro lugar de
grande ou pequena proporcao que garantam em suas relacées o minimo de respeito
e tolerancia frente as diferencas étnicas, sociais, culturais, sexuais, religiosas, de

género, entre outras. Tal processo sera conduzido pelo jogo RPG em formato HQ,
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entendendo que tal proposta pedagdégica ajudara na formacao e/ou transformacéao
de sujeitos criticos e reflexivos, que se preocupam tanto com a autoformacéo quanto

com a melhoria da coletividade e toda a natureza.

O russo Lev Vygotsky foi o fundador do pensamento sociointeracionista ou

socioconstrutivista, cuja teoria explica que

[...] os processos mentais superiores (pensamento, linguagem,
comportamento volitivo) tém origem em processos sociais; 0
desenvolvimento cognitivo do ser humano ndo pode ser entendido
sem referéncia ao meio social. Contudo, ndo se trata apenas de
considerar o meio social como uma varidvel importante no
desenvolvimento cognitivo. Para ele, desenvolvimento cognitivo é a
conversao de relagdes sociais em fungdes mentais. Nao é por meio
do desenvolvimento cognitivo que o individuo torna-se capaz de
socializar, € por meio da socializacdo que se da o desenvolvimento
dos processos mentais superiores. (DRISCOLL apud MOREIRA,
2011, p. 108).

Para o socioconstrutivismo, o aprendizado acontece de fora para dentro,
diferentemente do construtivismo (“puro”), o qual preconiza que o homem passa por
estagios e que estes definem qual capacidade cognitiva estara apta ao
desenvolvimento. Por isso considera-se importante sistematizar os conceitos
primordiais do socioconstrutivismo, visto que tal abordagem ja se torna base de
muitas ciéncias como a Educacdo, a Histéria, a Matematica, a Fisica e outras.
Entende-se que todo esse esforco para compreender o processo de internalizagao
do aprendizado por parte das diversas ciéncias que utilizam a inteligéncia humana
como objeto de estudo apenas confirma a eficiéncia do método vygotskyano, como
aquele que, por meio da mediacao, interacao e socializacao, permite que o individuo

aprenda e apreenda o conhecimento.

A sistematizacdo a sequir ilustra a relacdo entre as potencialidades do jogo RPG
com o socioconstrutivismo no contexto da educacao para a cidadania pluricultural.



Instrumentos e Signos

Instrumentos: é algo que pode ser usado

para fazer alguma coisa.

Signos: € algo que significa outra coisa. Ha 3
tipos de signos: 1) indicadores. Ex. Fumaca
indica fogo; 2) icénicos: sdo imagens que
passam alguma significacao; 3) simbdlicos:
relacdo abstrata como as palavras , o0s
numeros etc.

Ambos sdo construcdes soOcio-historicas e

culturais.

Mediacao

E o processo de intervengdo de um
elemento intermediario numa relagdo; a
relagéo deixa, entdo, de ser direta e passa a
ser mediada por esse elemento (SANTOS,
2011a). Ex: Jogos, midias, fala.

Linguagem (a fala)

E o sistema de signos mais importante para
Vygotsky, pois libera a crianga dos vinculos
contextuais concretos e imediatos. Marco do
desenvolvimento intelectual humano
(MOREIRA, 2011).

Memoria e ato de
pensar

Memoria: principal recurso psicologico da
crianga para uso e explicagbes dos
instrumentos e dos signos em seu contexto.

Ato de pensar: recurso psicologico
desenvolvido a partir da adolescéncia que
tem como fonte a membdria, mas que se
utiliza da logica ja carregada na memoria

para conseguir pensar.

Internalizacao

Reconstrugédo interna de uma operacao
externa. (MOREIRA, 2011).

Apropriacao

Reconstrucdo feita pelos sujeitos das
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ferramentas psicologicas em seu
desenvolvimento histérico (COLL,
MARCHESI E PALACIOS, 2004).

Interacao social

Unidade de analise da relacdo entre o
individuo e o ambiente, ou seja, relacado
reciproca entre meio e individuo (MOREIRA,
2011). A sociedade forma o homem e o
homem transforma o ambiente e interfere na
sociedade.

ZONA
DESENVOLVIMENTO
PROXIMAL (ZDP)

DE

‘Espaco’ oportuno para construgdo de um
novo aprendizado ou conhecimento em que
a crianca ou qualquer sujeito ndo consiga
realizar ou aprender sozinho. Ela esta entre
a zona real e a zona potencia. (VYGOTSKY,
2007).

Brinquedo ou jogo

- Nao é o aspecto predominante da infancia,
mas € um fator importante  do

desenvolvimento;

- Contribui na mudanca da predominancia de
situacoes imaginarias para a de regras;
- Provoca transformagdes internas na

crianga;

- Instrumento de mediacdo do aprendizado
da realidade. (VYGOTSKY, 2007).

QUADRO 7 - Conceitos basicos do socioconstrutivismo.

Fonte: Elaboracéo prépria.
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Segundo Coll, Marchesi e Palacios (2004), em decorréncia da interpretacao

vygotskiana sobre a ‘apropriacdo’ (processo ativo de interacdo com o0s objetos e os

individuos e de reconstrucdo pessoal), outros autores socioconstrutivistas como

Middleton e Edwards estudaram processos que chamaram de memoria coletiva ou
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recordacdo compartilhada. Com isso, observa-se que Vygotsky, origem do
pensamento socioconstrutivista, converge com o pensamento de Bakhtin (1997),
pois ambos identificam uma construcdo do pensamento coletivo, no qual cada
pessoa se torna o resultado de outras através do processo interpsicolégico em

intrapsicologico.

Também € importante destacar a aceitacdo da ZDP como principal instrumento

epistemoldgico da educacao para esta pesquisa. Vygotsky define a ZDP como uma

Distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solug¢édo independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solucédo de
problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais capazes. (VYGOTSKY, 2007. p. 97).

No entanto, para que o aprendizado aconteca, ndo basta entender o significado da
ZDP, mas entender que quem a percebe e a provoca é um mediador. Dentro da
perspectiva escolar, o professor ou a outra crianca em estagio mais amadurecido
assume esse papel. Para isso, ele jamais pode achar que a crianga, ao chegar na
sala de aula, estara com a mente livre de experiéncias, pois sua histéria de vida até
chegar a escola (até no ventre da sua mae) contribui para estabelecer uma zona real
e, portanto, capaz de ser provocado pela ZDP na aquisicdo de novos conceitos.

Aseguir, tem-se a imagem elaborada por Matta, que representa a acdo da ZDP na

construcao do pensamento humano, de acordo com Vygotsky.
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APRENDIZ

APRENDIZ

By

APREMDIZ

Figura 6 - llustragédo do processo de intera¢do social e produgéo da ZDP.
Fonte: Matta (2008 apud VIDAL, 2013, p.124).

Através dessa representacao, percebe-se que a aprendizagem provocada pela ZDP
resulta numa construgdo coletiva, portanto a pluralidade de pensamentos e
linguagens se constréi e se define gerando também uma cidadania pluricultural.
Pluralidade tanto no aprendizado dos conceitos e praticas de boa convivéncia
quanto na aceitacdo das diferencas humanas ou de pensamentos. Na préxima
etapa, estdo expostos os significados de jogos e os tipos digital e RPG, a fim de
reconhecer o potencial do jogo para o aprendizado através da ZDP, o que

contribuira para o ensino da praxis cidada pluricultural.

4.1.1 Jogos para o socioconstrutivismo

O jogo, para Vygotsky (1991 apud Cabalero 2007), é um importante mediador da
aprendizagem, mas nao o aspecto que da mais prazer, pois outra atividade como
chupar chupeta podera lhe dar mais prazer que um jogo ou um brinquedo. Logo,
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com base em sua teoria sobre o desenvolvimento do individuo, que ocorre de fora
para dentro, além de ser o resultado de um processo sécio-histérico, a crianca
aprende a brincar e brinca aprendendo. Uma vez que a troca de conhecimento, a
partir do jogo com o adulto ou com outro sujeito mais experiente, torne a crianca
cada vez mais inserida na histéria da sua prépria cultura. E relevante que este
participante seja do meio social da crianca e, consequentemente, conhecedor das

regras e caracteristicas do brinquedo (jogo) em questao.

Sendo assim, Vygotsky (1991 apud CABALERO, 2007) considera que a ZDP pode
se estabelecer entre a crianca e as aprendizagens significativas do brincar, bem
como Piaget (apud WADSWORTH, 1995), o qual acredita que o jogo € um
intercessor entre o individuo e o conhecimento. Porém, diferentemente de Vygotsky,
Piaget tratou de estabelecer fases que relacionam o desenvolvimento bioldgico da
crianga ao amadurecimento cognitivo, concomitantemente com a concepcgéo de jogo
no mesmo individuo. Essas fases resultam na classificacdo denominada pelo préprio
Piaget (apud WADSWORTH, 1995): jogo de exercicio, jogo simbdlico e jogo de
regras - respectivamente, a faixa etaria das criancas e ao seu nivel de

amadurecimento cognitivo.

As teorias psicolégicas trazem Vygotsky (1998) e Elkonin (1998)
como principais autores que analisam o jogo numa perspectiva sécio-
histérica, sendo esta a abordagem que sera adotada pelo estudo
sobre o Jogo RPG Digital na Mediacao Pedagdgica. Elkonin (1998)
apresenta uma densa discussao sobre o jogo protagonizado e sua
influéncia para o desenvolvimento intelectual da crianga. Aqui, o0 jogo
protagonizado sera empregado no mesmo sentido do jogo de papéis
e do faz-de-conta. (CABALERO, 2007, p. 73, grifo do autor).

E com base nessa ideia que o jogo RPG se sustenta, sendo o tipo de jogo que
simula uma situacdo real associada a imaginacdo. No caso da proposta deste
estudo, a intengcédo é que os jogadores simulem situacdes-problema da vida real do
bairro de Mussurunga ou abordem os problemas atuais ou na histéria de
implantacdo do bairro, propondo solugées com base no entendimento da cidadania
pluricultural. Os jogos como atividades pedagogicas tém sido cada vez mais comuns
nas escolas, tanto para o publico infantil quanto para adolescentes e jovens.

Para Kishimoto (2000), a utilizagdo do jogo na educagao escolar
potencializa a constru¢gdo do conhecimento, sobretudo pela
motivagao interna que é prépria do ludico, mas ao mesmo tempo
considera que o trabalho pedagégico requer a sistematizagdo de
conceitos em outras situacdes que nao jogos. (CABALERO, 2007, p.
75).
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Portanto, torna-se fundamental um maior incentivo as pesquisas em educacao ou
qualquer outra area que interfira diretamente no curriculo da escola que desenvolve
jogos educativos, visto que estes potencializam os mais variados aprendizados,
além de proporcionar satisfacdo e mais interesse dos alunos, tanto pelo que é
ensinado quanto por o espaco escolar.

Tratando de uma pesquisa especificamente socioconstrutivista, foi utilizado o
posicionamento vygotskyano para também explicar a importancia dos jogos digitais,
uma vez que a proposta pedagdgica desta investigacao preconiza que se realize em
ambiente virtual, ou seja, através do computador em rede, utilizar alguns recursos da
Educacdo a Distancia (EAD) para o ensino-aprendizagem do conceito Cidadania

Pluricultural.

A principal diferenca entre os jogos nao digitais para os digitais € o ambiente onde
estdo instalados - o computador -, pois diversos jogos nao digitais foram
transformados em digitais com as mesmas regras. No entanto, alguns tipos de jogos
digitais apresentam vantagens e desvantagens comparados aos nao digitais,
conforme o exemplo do RPG digital em seguida.

4.1.2 O jogo em modalidade RPG

O RPG é uma abreviacao de um jogo com origem norteamericana, o Role Playing
Game, que se assemelha a “jogo de interpretacao”, ou seja, um jogo de produzir
histéria. Teve inicio nos anos 70, nos Estados Unidos da América (EUA), originado
como uma brincadeira, um jogo de estratégia, a partir de uma combinacdo entre
jogos de guerra (simulacdes de batalhas, nas quais se espalham miniaturas sobre
uma mesa e encenam-se batalhas historicas ou de fantasia) e a narrativa de fantasia
(CABALERO, 2007). Vidal (2013) também se posicionou quanto a este tipo de jogo.

O RPG € um jogo divertido de estratégias e, ao mesmo tempo, de
dramatizacao, autoria e solidariedade. E estruturado de forma a gerar
um Sistema rico e complexo como a vida, formado por Personagens
com diferentes papeis, com narrador, roteiro aberto, tabuleiro,
maquetes, mapas, bonecos, dados e, principalmente, criatividade.
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Pereira (2004) nos indica que ‘[...] para vocés visualizarem uma
sessdao de RPG tipica, temos pessoas ao redor de uma mesa,
narrador e as Personagens.” (PEREIRA, 2004, p. 183 apud VIDAL,
2013, p. 98, grifos do autor).

Observa-se neste tipo de jogo a potencialidade para a construgdo de aprendizados,
por ndo provocar competicdes e por, através de atuacdo de personagens reais ou
imaginarios, estimular o participante também se posicionar no lugar do outro. O
primeiro RPG lancado no Brasil foi o ‘Desafio dos Bandeirantes’, escrito por Carlos
Klimich e Luiz Fernando Ricon, mas foram alguns estudantes de intercambio nos
EUA que conheceram, traduziram e difundiram a ideia no pais.

As principais caracteristicas deste jogo estéo elencadas no Quadro 8.

Mestre Responsavel por apresentar o contexto e
0 universo real ou imaginario no qual

encontrardo os participantes.

Historia-aventura Enredo pelo qual os participantes sao
conduzidos, na busca por um objetivo.

Jogadores/personagens Estdo sempre em grupo e séo convidados
a entrar na historia-aventura a partir de
uma situacao apresentada pelo Mestre.

Quadro 8 - Elementos do Jogo RPG.
Fonte: elaboragéo prépria.

Também segundo Cabalero et al (2011), os principais objetivos do RPG séo:

e todo o grupo passa a tomar decisdes em funcdo de um objetivo comum,
aspecto que promove a colaboragéo entre os sujeitos. Mas, durante o jogo, 0s
jogadores-personagens se deparam com muitas situacdes conflituosas e
inusitadas que requerem habilidade e raciocinio estratégico para tomar
decis6es que sejam coerentes com os atributos descritos na ficha de cada

personagem;

e outro componente que faz parte do jogo é o rolamento de dados, que da o
carater de aleatoriedade nos resultados das jogadas dos participantes. Apds
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o resultado do rolamento de dados, o mestre faz a leitura da situacéo e a
analise dos atributos do jogador-personagem para, em seguida, emitir um
veredito final, e esse comportamento se repete sempre que ocorrer a jogada
dos dados.

Atualmente, o RPG se apresenta em diversas modalidades, mas a maneira mais
tradicional € o RPG de mesa. Para joga-lo, é preciso ter aventuras prontas ou que
elas sejam criadas na hora pelo mestre, principal jogador, pois é quem conduz as
jogadas. Além da imaginacdo, outros recursos podem ser utilizados para a
construgcédo das aventuras, tais como: livros de ficcao, filmes, pecas teatrais, histérias
em quadrinho, desenho animado, ou seja, as histérias de ficcdo sdo construidas a
partir do repertério de leituras tanto do mestre quanto dos jogadores. Os sujeitos
envolvidos tomam as vivéncias pessoais que sao construidas nas relagdes sociais
como ponto de partida, redimensionando-as por meio da imaginagcdo, conforme
Caballero (2007).

A participacdo do mestre, a rolagem dos dados € 0 uso da imaginacédo sao algumas
caracteristicas que acompanham os diversos tipos de RPG adaptados, porém o que
garante a sua originalidade é o sistema de regras construido para cada jogo e o
cumprimento de uma missao proposta coletivamente para os jogadores. A forte
caracteristica deste tipo de jogo, a qual inspira os educadores e outros profissionais,
€ a possibilidade de jogar em grupo e simular situagdes do seu préprio cotidiano. Por
isso, estdo apresentadas as potencialidades do RPG tradicional adaptado ao
formato digital para o contexto da educacgao.

4.1.3 RPG, RPG digital e a Educacao

Como descrito anteriormente, a caracteristica de jogar em grupo € o maior atrativo
para os educadores a pesquisarem e desenvolverem propostas pedagdégicas com o
RPG. No caso desta pesquisa e das outras pioneiras com a mesma abordagem,
conforme ja citado, o RPG foi posto em prol de uma proposta pedagdgica
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socioconstrutivista, diante da percepcédo de que suas caracteristicas sdo totalmente
provocadoras da construcdo de um aprendizado por interagdo social, colaboragéao e
mediacdo também em espaco escolar. Com as reflexdes e estudos, é possivel
perceber que essa mesma abordagem pode contribuir como potencial na formacéo
profissional, religiosa, comunitaria, enfim, qualquer fungdo educativa da sociedade,
pois sua base légica também se fundamenta nas relagbes soécio-histéricas e

culturais do ser humano.

Ap6s o 1?2 Simpésio RPG e Educacdo, em 2004, muitas pesquisas ja foram
realizadas a fim de apresentar as possibilidades do jogo RPG como ferramenta
pedagdgica. As pesquisas que serviram de base para este estudo sdo da area de
Educacao e de Historia que, de alguma maneira, transformaram o RPG de mesa em
um RPG digital com abordagem socioconstrutivista. O quadro 9 a seguir, elaborado
por Cabalero (2007), tem sido utilizado como fonte de conhecimento dessa relacao

entre RPG e socioconstrutivismo.

Socializacao: os jogadores conversam entre si € com o mestre, trocando
ideias e expondo as acbes de seus personagens. Todos tém participacao
ativa no processo. Todos se encontram em interagao social.

Colaboracao: partindo da relacao interpessoal é possivel que os praticantes
desenvolvam habilidades para resolver problemas individualmente sempre
que for necessario, inclusive em outros espacos. A aprendizagem se constitui
em ZDP.

Criatividade e imaginacao: os jogadores desenvolvem sua criatividade ao
decidirem como 0s seus personagens reagem e resolvem os desafios das
historias.

Interatividade: acompanha a socializacao ou a interacao social. Os jogadores
estdo constantemente interagindo entre si e com o mestre, seja in loco ou via
internet. Vale dizer que, no RPG de mesa, esta é uma caracteristica
fortemente presente, em relacdo ao RPG digital.

Interdisciplinaridade: uma Unica histéria pode abordar temas de varias
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disciplinas harmonicamente. A aventura pode abordar elementos de Histéria
(a época em que se passa a aventura), Geografia (local da aventura,

atividades humanas) e Biologia (conhecimentos de boténica, ecologia).

Cooperacao: numa histéria de RPG, os desafios sdo vencidos pela
cooperacdo do grupo, e ndo individualmente. Nao ha competicdo, o mestre
ndo compete com os jogadores em nenhum momento. Educacionalmente, o
mestre pode ter como objetivo conduzir 0 processo, de maneira que 0s
jogadores/educandos construam novos conhecimentos, a partir da sua

estrutura cognitiva.

Habito de leitura e escrita: Além do préprio habito de ler o livro de RPG, o
jogador pode sentir interesse em algo relacionado ao assunto tratado na
histéria, e também em produzir textos sobre a aventura, a manter um diario do

personagem ou algo assim.

Quadro 9 - Caracteristicas do jogo RPG na educacao.
Fonte: Cabalero (2007, p. 87).

Além dessas caracteristicas, os alunos/jogadores poderao desenvolver o interesse
pelas causas politicas do bairro ou da cidade onde vivem, quando for apresentado o
conceito de cidadania pluricultural como uma necessidade social para a boa
convivéncia tanto em grupos maiores, como uma cidade ou estado, quanto em

grupos menores, como a familia ou a rua onde mora.

Para o contexto da educacéo, é preciso uma sondagem dos conhecimentos prévios,
a fim de que o jogo tenha éxito com o grupo de alunos/jogadores envolvidos, pois, a
depender do contexto soOcio-histérico, as intervengdes no decorrer do jogo seréao
extremamente importantes e especificas. Segundo Cubero e Luque (apud
VYGOTSKY, 2007),

[...] o estudo do desenvolvimento de qualquer processo psicoldgico
permite descobrir sua esséncia ou sua natureza; é somente pela
andlise de sua evolucdo que € possivel entender o que significa.
“Estudar algo do ponto de vista histérico”, segundo o autor, nao
consiste em analisar acontecimentos passados, mas significa
“estuda-lo em seu processo de mudancga”.

Para nés, a transformacdo do sujeito € o melhor resultado, seja no plano da

aquisicao do conhecimento ou conceito ensinado, seja na transformacao de atitudes
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refletidas e revolucionarias. Porque para Gramsci (1978), Freire (1980) e Vygotsky
(2007), quem tem sua base metodoldégica no marxismo, a transformacdo do
pensamento politico passivo para o ativo € mais importante do que dominar as

técnicas da linguagem, por exemplo.

4.1.4 RPG digital

E uma das modalidades mais desenvolvidas atualmente, devido ao aumento do
acesso a informatica, comecando pelas criancas e estendendo-se aos jovens,
adultos e idosos, além do interesse dos educadores em utilizar tais ferramentas em
suas praticas pedagdgicas em prol tanto do entretenimento quanto da educacao. O
RPG digital também surgiu da necessidade de acompanhar o avango tecnologico
fora dos muros da escola, visto que os alunos de idade cada vez mais precoce
dominam os recursos e as ferramentas tecnoldgicas. Segundo Cabalero (2007, p.
93).

Neste tipo de jogo, pode-se utilizar as ferramentas da internet, tais
como: e-mail, chat, foruns de discussdo. Os sistemas de regras
utilizados nesta modalidade podem ser os mesmos do RPG de
mesa, ja explicitados. Também conhecido como RPG eletrénico ou
RPG de computador, o jogo RPG digital originou-se na década de
80.

E através dessa modalidade que, atualmente, o RPG tem se expandido e variado na
sua aplicacdo. O RPG digital diferencia-se e amplia sua perspectiva na educacao,
pois da a forma, a cor e 0 som a imaginagao que os jogadores de RPG de mesa nao
conseguem ter, ou seja, 0 jogo no computador possibilita ao personagem imaginar e
existir ao mesmo tempo e, da mesma forma como foi imaginado, Enfim, “da vida” ao

personagem imaginado.

Esse € um ganho muito importante para a educacao, pois além de aprender o
sistema de regras do jogo, o conceito ou situacao ensinada na proposta pedagédgica,
o aluno aprende a utilizar as diversas técnicas que o computador (com ou sem rede)

pode oferecer. Além disso, o “RPG digital possibilita processos de interacdo com um
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grupo maior de pessoas, enquanto no RPG de mesa, joga-se com um grupo menor”
Caballero (2007, p. 94), pois necessita ter o controle para garantir o dinamismo das
acOoes dos jogadores que, na modalidade presencial, um numero acima de 10
jogadores tornaria o jogo enfadonho.

Ainda Cabalero (2007, p. 94) “verifica que o RPG de mesa proporciona maior
interatividade em relacéao ao RPG digital do tipo MMORPG, a exemplo do Ragnarék
que, em sua maioria, apresenta mundo virtual predefinido, o0 que acaba por limitar a
participacao criativa dos sujeitos”. Outro fator preponderante que da vantagem ao
RPG digital € a possibilidade do jogador realizar suas a¢des tanto em tempo real
(online) quanto em momentos que os demais jogadores nao estejam presentes, mas
essa possibilidade se restringe ao tipo de RPG Digital que se aproxima mais da
interatividade proporcionada pelo RPG de mesa, a exemplo do RPG2ic (Role
Playing Game Intelligent Interface Chat), PbEM (play by email), e do PbF (play by
forum). Para a pesquisa, optou-se pelo modelo PbF, por compreender que tanto
aprimora o desenvolvimento da escrita e da leitura na fase da alfabetizagdo quanto
propde o uso da imaginacao, da colaboracéo e, assim, potencializa o ensino de uma
cidadania mais solidaria e transformadora, além de justificar a escolha metodolégica
do ambiente virtual de aprendizagem, o Moodle, que locara o jogo RPG em formato
HQ para o ensino da cidadania pluricultural.

Para tanto apresentamos a seguir um quadro representativo que indica elementos
importantes para a construcdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagens (AVA) que
locarao um jogo RPG digital.

1. Ambiente de apoio a interacdao | Os ambientes de apoio sdo 0s que
dos sujeitos participantes servem para desenvolver as aventuras e
para estrutura-las para cada partida de
RPG. Os ambientes minimos de apoio
no RPG digital sdo os ambientes que
permitem preparar o jogo. Enfim, estes

ambientes sdo 0s que levam cada




jogador até o jogo, sdo as partes que
compdem o jogo, tais como a criacdo do
personagem, nas quais se obtém
atributos, sejam eles: armas, roupas,
armaduras etc. A parte que permite
conversar, trocar ideias, formar sub-

grupos, como € o caso do ragnarok.

2. Ambiente de mediacao dos
processos de ensino-
aprendizagem colaborativa

Em jogos do tipo MMORPG como o
ragnardk, o ambiente de construgao € o
proprio espaco onde 0s personagens
estdo interagindo, enfrentando batalhas,
matando monstros e conseguindo
pontos para tornarem-se mais fortes no
jogo, ou seja, é o jogo propriamente dito.
Ja no RPG por féorum, € o momento em
que 0s jogadores estdo “vivendo” as
aventuras, enfrentando os desafios,

propondo acdes no jogo.

3. Ambiente de construcao e
autoria coletiva

E o proprio RPG que impulsiona
processos de autoria coletiva. E a vida
em paralelo, vivida pelo grupo, que esta

no universo do jogo.

Quadro 10 - Presenca dos ambientes minimos nos jogos de RPG digital.

Fonte: Cabalero (2007, p. 108).

4.1.5 RPG by Moodle
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Fundamentados em uma proposta pedagogica que forme consciéncias e atitudes

colaborativas ou socialmente compartilhadas, ndo se pode escolher uma ferramenta

tecnoldgica seletiva ou segregadora, onde os mais favorecidos financeiramente
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tenham acesso, e os demais ndo. Também pensando nessa questdo, se justifica a
preferéncia por ambientes e sistemas democraticos, enfim, livres para o acesso em

qualquer lugar e por qualquer idade.

O ambiente Moodle é um software livre, que apresenta interfaces de
comunicagao e gerenciamento de informagbes que poderdao mediar
as atividades, tanto na modalidade presencial quanto a distancia.
Estas interfaces ampliam o espaco para discussédo dos conceitos que
sdo trabalhados nas disciplinas, permitindo que sejam estabelecidas
praticas colaborativas de aprendizagem (ALVES, 2009, p. 188 apud
VIDAL, 2013, p. 147).

Essa ferramenta tecnoldgica possibilita, além de promover a democratizacao dos
recursos da internet, a garantia de um aprendizado socialmente construido, como
propde a abordagem vygotskyana, na qual, de fato, ja esta provada a construcao
interpsiquica para o intrapsiquico (fora para dentro) com o jogo RPG by Moodle.
Cabalero et al (2011) afirma ter percebido que essa ferramenta daria a caracteristica
on-line das partidas do RPG e, assim, elaborou estratégias que relacionam-se um ao

outro. Como resultado desse relacionamento dialégico, viu-se que

Existem sites criadores de féruns de RPG na internet, mas um dos
grandes diferenciais do RPG by Moodle é a possibilidade de
interacdo sincrona e assincrona dentro do préprio sistema, em que
0s jogadores podem acessar 0 jogo mesmo quando o Mestre ou
outros jogadores-personagens nao se encontram online. Além disso,
€ possivel fazer upload de midias em diversos formatos (videos,
audios, imagens, textos) para o contexto da aventura, aspecto que
enriquece bastante o desenvolvimento das aventuras. (CABALERO
etal, 2011, p. 10 e 11).

Por ser um sistema livre e genérico, as possibilidades de criagao por parte do Mestre
e dos jogadores sdo ampliadas quando comparados a outros RPG’s on-line,
podendo ter enredos adaptaveis a qualquer tipo de campanha e aventuras
(futuristicas, histéricas, medievais, enfim, em diversas possibilidades teméaticas).
Sendo este “um dos principais aspectos que abrem infinitas possibilidades de uso do
RPG by Moodle na Educacgao Escolar, considerando que o professor pode criar uma
campanha composta por aventuras cuja tematica abordada faca parte do curriculo
escolar’. (CABALERO et al, 2011, p.11).

Apresentado o jogo RPG de maneira geral dentro da abordagem educacional sécio-
construtivista, a seguir tem-se a sua contextualizacdo a partir da proposta inovadora
da pesquisa, que é potencializar o RPG by moodle em formato HQ.
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4.2 CARACTERIZAGCAO DO JOGO RPG EM FORMATO HQ PARA O ENSINO DA
CIDADANIA PLURICULTURAL

Com o objetivo de contribuir para uma aprendizagem significativa das criancas em
fase da alfabetizagédo, propde-se a criacdo de um RPG by moodle em formato de
Historia em Quadrinhos, pois entende-se que as HQs colaboram para o ensino da
linguagem escrita e oral, tornando-se assim atraente para a compreensao do
conceito de cidadania pluricultural aos alunos/jogadores na fase da alfabetiza¢do ou
das séries iniciais da escola.

Para tanto, pesquisou-se sobre a existéncia dessa relacdo, tendo encontrado
adaptacoes de RPG as Histérias em Quadrinhos de temas tradicionais, como o dos
super-herois. Entdo, antes de explicar a proposta dessa juncdo, dissertou-se
brevemente acerca desse género literario tdo conhecido e aprovado pelas criangas,

jovens e adultos.

4.2.1 RPG em formato HQ

Para contextualizar o jogo RPG com a linguagem das HQ’s, sera necessario fazer
uma breve caracterizacao desse género no universo do contexto linguistico. Entao,
em seguida apresentar-se-a a pretensao, com a producao de um RPG em formato

HQ sobre a Cidadania Pluricultural para a comunidade de Mussurunga.
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4.2.1.1 Caracteristicas gerais das HQs

No mundo, as HQs sdo conhecidas como Banda Desenhada (BD), segundo a
Infopédia, porém, em cada pais, tem uma nomenclatura especifica, sendo as

caracteristicas universais. As bandas desenhadas sao consideradas como,

Sequéncia de imagens (desenhadas/pintadas) que narra uma
histéria, podendo incluir ou nao texto (legendas, didlogos ou
pensamentos). Embora ndo seja obrigatério o texto para se estar na
presenga de uma banda desenhada (BD), quando este existe néao
tem necessariamente de estar representado por um baldo ou de a
sequéncia desenhada ser limitada por uma cercadura (muitas vezes
em forma quadrada, dai a designacao quadrinhos), mesmo sabendo-
se que estes sdo os elementos graficos mais comumente associados
a BD. (BANDA, 2003).

A BD, nos EUA é chamada de comics, no Japao, manga e, no Brasil, gibis ou HQ —
Histéria em Quadrinhos. “Nas HQs, ha a presenca dos signos visuais e linguisticos,
pois nelas estdo presentes a linguagem nao-verbal e a verbal. Os signos, por sua
vez, possuem o papel de auxiliar o homem a interpretar a realidade que o cerca e
estdo presentes em toda parte”. (SILVERIO, 2012, p.52).

Segundo Ramos (2006), os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) elencam
varios géneros que podem ser usados na dindmica da sala de aula e os géneros sédo
divididos para trabalhos com linguagem oral e para linguagem escrita. Com base
nessa orientacdo pedagdgica nacional, pode-se constatar que independente do tipo
de género que as HQs sejam, sao préprias para os sujeitos escolhidos desta
pesquisa. No entanto, compreende-se a importancia de classificar o tipo de género

textual das HQs. Para Ramos (s. d., p. 1),

O “Dicionario de géneros textuais”, de Sérgio Roberto Costa, define
histéria em quadrinhos (ou HQs) como um género com trés
caracteristicas essenciais: 1) integracao entre palavras e imagens; 2)
presenga do tipo narrativo na maioria dos textos; 3) papel como
suporte mais recorrente.

Portanto, esses autores definem os quadrinhos sendo um hipergénero, ou seja, um
rétulo para varios géneros que possuem varias caracteristicas em comum. Tanto
Ramos, quanto Costa, além de muitos outros estudiosos dos quadrinhos, fazem
essa leitura pela 6tica bakhtiniana. Assim como Silvério (2012, p. 57), que classifica
as HQs da seguinte forma.
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Conhecida também como arte sequencial, os quadrinhos constituem
um género textual literario, uma vez que criam uma realidade
ficcional; constroem narrativas dialogadas (ou nao), cujo objetivo é
relatar uma histéria em que o0s personagens e cenarios descritos
(desenhados) fazem referéncia a um contexto também ficcional, além
de brincar com a linguagem, o que vai acontecer com mais ou menos
objetividade, dependendo do publico leitor - a exemplo temos os
quadrinhos de Mauricio de Sousa que, por serem enderecados a
criangas, utilizam-se de uma linguagem mais acessivel a esse tipo de
publico

Com essa classificagao, € possivel dizer que o jogo RPG by moodle em formato HQ

dentro da abordagem bakhtiniana se torna, de fato, potencializado para o ensino da

cidadania pluricultural, por ser o tipo de jogo que considera a participagao do jogador

como fundamental

para seu andamento Além disso, o0 jogo possui objetivo

pedagdgico relacionado a capacidade do jogador e, através da linguagem

hipertextual dos quadrinhos oferece varias formas textuais, a fim de que o jogador

consiga compreender a mensagem passada, no caso, 0 ensino das praticas

cidadas. Em complemento a esta conclusao, Costa (2009, p. 1) afirma que

A linguagem das HQs pode se apresentar em variadas formas: das
mais simples as mais complexas. Porém, poderiamos dizer que no
momento em que um sujeito tem contato com a linguagem dos
quadrinhos, seja em uma revista, uma tira de jornal ou qualquer outro
meio, € a unido de sistemas de linguagem diferentes — cada uma
com suas regéncias especificas — que primeiramente chama sua
atencdo: a imagética, reunindo as nocdes de perspectiva, simetria,
hachuras, pinceladas, tonalidades, contornos, cores, etc. E a textual,
que engloba a gramatica, a sintaxe, sistemas morfol6gicos e outros.

Por conta disso, vé-se que tal recurso literario contribui para a relacdao pedagédgica e

metodolégica do aprendizado de um conceito tdo importante para as criancas

contemporaneas, sendo de forma contextualizada e, ao mesmo tempo, ludica,

tornando prazeroso o aprendizado.

4.2.1.2 RPG em HQ

Alguns sites de jogos RPG adaptaram histérias conhecidas dos gibis, principalmente

de super-herdis, em formato RPG, mas essa relagdo ainda €& recente e

desconhecida para fins educacionais. No entanto, em estudos separados, percebeu-

se a dialogica entre as propostas de entretenimento e educacéo.
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Assim como o RPG é constituido por uma histéria-aventura, também as Histérias em
Quadrinho sao formadas por histérias, e a maioria delas também por aventuras,
ambas com possibilidades de construcdo de um enredo com base na realidade,
enquanto puramente imaginario. A diferenca esta no uso das imagens, pois o0 RPG
pode ter imagens especificas para suas aventuras como uso livre, porém as HQ'’s
necessariamente precisam de uma estrutura comunicativa entre texto e imagens
bem especificos. Portanto, o desafio em produzir um jogo RPG em formato HQ
consiste justamente em construir a campanha e as aventuras com estrutura
especifica, utilizando texto e imagens exatamente como nos gibis. Também se
tornou desafiador e, a0 mesmo tempo, interessante desenvolver um jogo RPG em

formato HQ locado no Moodle, um ambiente virtual de aprendizagem para EAD.

Mesmo aparentemente percebendo limitacoes, a pesquisa se propds a encontrar as
solugdes a partir da troca de conhecimentos dos alunos/jogadores e da criatividade
de todos.

4.2.2 RPG e a Cidadania Pluricultural

Conforme exposto, o jogo RPG provoca a colaboragao, a autoria colaborativa sem a
perda da singularidade, a interacdo social e a aquisicado de conceitos apresentados
nas propostas pedagdgicas. Com tudo isso, retifica a importancia desse tipo de jogo
no ensino-aprendizado do conceito da Cidadania Pluricultural, pois a cidadania aqui
proposta € justamente o aprendizado da colaboracdo, da interacdo com o outro
respeitando suas diferencas; fazer o aluno ou sujeito entender que cada um tem um
pouco do outro e, portanto, o preconceito ndo deve existir.

No romance de Dostoievski criticado por Bakhtin (1997), o autor desempenha o
papel de varios personagens em um mesmo plano, representando assim a
diversidade de consciéncias em uma s6 voz: a do autor. Logo, essa compreensao se
assemelha com a caracteristica jogatina do RPG, de unir varias consciéncias com a

participacdo de varios jogadores e apenas um espaco virtual, seja ele um Ambiente
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Virtual de Aprendizagem (AVA) ou qualquer outro tipo de sistema em EAD, mas que

a voz unica seja 0 jogo.

Corrobora-se com a ideia de Vidal, ao afirmar que a perspectiva pluricultural, que
admite que “[...] ser significa ser para o outro e, através dele, para si. O homem nao
tem um territério interior soberano, esta todo e sempre na fronteira, olhando para
dentro de si e olha o outro nos olhos ou com os olhos do outro” (BAKTHIN, 2010
apud VIDAL, 2013, p. 110).

Com base em tal ideia, foi elaborado o quadro a seguir, relacionando os conceitos
socioconstrutivistas, as caracteristicas do RPG by moodle e o conceito de cidadania
pluricultural formado pela pesquisa.

Cidadania Acordo social estabelecido por vontades
comuns (da coletividade), no qual as
vontades particulares sao ouvidas, mas
apenas quando o coletivo concorda torna-se
vontade comum. O objetivo desse acordo é
promover a boa convivéncia, especialmente
em perimetros urbanos (cidades), pois a
probabilidade de conflitos entre vontades

particulares é maior.

Pluriculturalidade Processo pelo qual o sujeito vive por toda a
vida. E o resultado do enunciado, da ideia
de  outrem, ou  seja, construcao
social/coletiva, sendo este de outra cultura,
cor, classe social, crenga, outro sexo, enfim,
sendo o outro.

Infancia Fase da vida na qual o aprendizado esta
totalmente atrelado a brincadeira, e o0s

desenvolvimentos cognitivo, fisico e afetivo




estao em constante atividade.

Alfabetizacao

Processo temporal na escola, em que o0s
alunos aprendem a dinamica da leitura e da
escrita formal, além da compreensao basica

do que Ié e do que escreve.

Letramento

Processo permanente de aprendizado sobre
0 mundo a partir do contexto em que vive.

Temas Geradores

Ponto de partida para a acao alfabetizadora,
através do qual se evidenciam o universo
cultural, os conhecimentos prévios e a
estrutura cognitiva dos educandos.

Historia em Quadrinhos

Género literario de facil compreensao pelas
criangas, que provoca diversao e contribui
para o desenvolvimento da leitura e da
escrita, principalmente para os alunos em
fase inicial desse processo, pois se

apresentam por imagens e textos.

ZDP

Espaco oportuno para construcdo de um
novo aprendizado ou conhecimento em que
a criangca ou qualquer sujeito ndo consiga
realizar ou aprender sozinho. Encontra-se
entre a zona real e a zona potencial.
(VYGOTSKY, 2007. p. 96).

Autoria colaborativa

Os conceitos como interacdo social, ZDP,
pluriculturalidade e mediacdo contribuem
para mostrar que os alunos, ao jogarem
RPG por férum (bate-papo), constroem
conceitos e aprendizados coletivos. Cada
um com seu histérico de vida, mas
comungando de um mesmo significado.
Além de partir do principio de que
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ambientes informatizados como a internet

podem potencializar esta préatica de autoria.
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QUADRO 11 - O aprendizado da cidadania pluricultural pelo jogo RPG by moodle socioconstrutivista.

Fonte: elaboragéo propria.
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5 MODELAGEM DO JOGO RPG DIGITAL BY MOODLE EM HISTORIA EM
QUADRINHOS PARA O ENSINO DA CIDADANIA PLURICULTURAL

Neste capitulo, apresenta-se o processo de criacdo do jogo RPG by MOODLE para
o ensino da Cidadania Pluricultural em formato de histéria em quadrinhos. Desta
forma, foi necessario realizar o estudo sobre o bairro de Mussurunga, o qual se
tornou o contexto (enredo) do jogo. Foi definido anteriormente o conceito de
cidadania pluricultural e a proposta pedagdgica socioconstrutivista para o conteudo
do jogo RPG aqui desenvolvido. Para isso, tomou-se como base pesquisas ja
validadas e suas andlises sobre o jogo RPG by MOODLE, no intuito de utiliza-las

para o aprendizado proposto.

Esta configuracdo oferece condigdes de melhor entendimento aos leitores ou
contribui para outras pesquisas, a fim de que, através das informacdes histéricas,
filos6ficas e pedagdgicas, contextualizem as situacdes-problema propostas nas
aventuras da campanha deste jogo. Ratifica-se a importancia do estudo desse
processo para entender como as categorias de analise podem estar inseridas na
jogabilidade do RPG by MOODLE.

5.1 BASES PARA A MODELAGEM DA CAMPANHA DO JOGO RPG BY MOODLE:
A CIDADANIA PLURICULTURAL EM MUSSURUNGA

Uma campanha de RPG

[...] tem suas raizes no teatro. Uma pecga de teatro se divide entre
atos e cenas. Os atos se constituem de uma série de cenas
interligadas por uma subdivisdo temdtica. As cenas se dividem
conforme as alterac6es no niumero de personagens em acao: quando
entra ou sai do palco um ator. (CABALERO et al, 2011, p. 39).

O conteudo para elaboracdo da campanha deste jogo RPG esta embasado nos
capitulos 2, 3 e 4, os quais apresentam o contexto socio-histérico do bairro de
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Mussurunga; o desenvolvimento do conceito de cidadania pluricultural e a
abordagem pedagoégica e tecnolégica que escolhemos para o jogo RPG. Uma
campanha de RPG precisa ter uma estrutura de histéria e nela inserir os elementos
histéricos, pedagdégicos e tecnolégicos para que a jogabilidade seja provocativa.
Com isso, Vidal (2013) explica que a campanha precisa estar encadeada em um
enredo com inicio, desenvolvimento e término, de modo a criar um ambiente com
muita criatividade, motivando os personagens-jogadores (PJ), despertando o desejo

de experimentar a historia.

A modelagem de uma campanha de jogo de RPG precisa estar situada em um
ambiente ou ambientacdo, que € “[...] descricdo do planeta ou do mundo em que o0s
Personagens vao jogar, ou do mundo no qual eu vou contar a histéria, € o ambiente
do jogo.” (LOURENGO, 2002 apud VIDAL, 2013, p. 129). A campanha, além de
contextualizar o PJ no “mundo” onde o jogo vai acontecer, deve garantir o fim ao

qual foi destinado, principalmente se for educacional.

No caso do jogo RPG em questado, foi utilizada a ambiéncia do processo de
urbanizacado do Brasil, focado em Salvador — Bahia, tanto por ter sido local onde
iniciou-se o0 processo no pais quanto por ser a cidade sede da investigacdo. Tal
processo instituiu-se no periodo do Brasil Colbnia, e, por ser uma histéria longa,
foram feitos recortes cronolégicos nos anos mais marcantes, que interferiram
diretamente na formagdo da comunidade/bairro de Mussurunga. Para o carater
educacional, a campanha tem como objetivo ensinar ou desenvolver atitudes da
cidadania pluricultural, a fim de propor uma contribuicdo na transformacéao social nas
criangas em fase escolar. Para isso, foram inseridas no enredo do jogo situacdes-
problema que proporcionem reflexdao e acdo dos jogadores nas aventuras para tal
aprendizado.

Ao final do terceiro capitulo, foi construido o quadro 8 a fim de representar os
principais problemas sociais (causas e/ou consequéncias) identificadas na reflexao
do conceito de cidadania definido por Rousseau, Freire, Gramsci, € 0s principios
cristdos catélicos no mesmo capitulo. Julgou-se importante explica-lo aqui, pois foi
com base nesses problemas sociais que foram desenvolvidas as situacbes da vida

real no jogo.

Os problemas listados no Quadro 8 supracitado ndao sao problemas sociais
particulares do bairro de Mussurunga ou somente da cidade de Salvador, sao
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probleméticas da sociedade brasileira como um todo. Portanto, sensivel a essa
conjuntura, tem-se a proposta do jogo RPG que, ao tornar-se pratica pedagogica na
escola ou em outros ambientes de aprendizagem, contribua para a reversdo da
desumanidade instaurada na contemporaneidade. Para isso, sdo necessarias acdes
concretas na formacao de consciéncias das préximas geracdes de cidadaos em

Mussurunga e em muitas outras comunidades.

Com a intencdo de apresentar a formacao histérico-cultural de Mussurunga, os
alunos/jogadores terdo a oportunidade de descobrir suas origens e assim favorecer
a formagédo da identidade cultural mais consciente e efetiva. Os jovens serdo
despertados para a reflexdo acerca do contexto politico do Brasil. ao considerar que
Mussurunga ja pertenceu a um dos maiores proprietarios de terras do Brasil Colbnia,
Garcia D'Avila - um sesmeiro de grandes areas da Bahia e de alguns outros estados
-, € depois apresentados ao processo de posse e construcdo social do bairro,
conforme descrito na campanha “Por uma Cidadania Pluricultural em Mussurunga”,
no APENDICE A. Para a apresentacdo do conceito de pluriculturalidade, optou-se
por envolver as trés raizes culturais originarias da nossa nacdo brasileira nas

aventuras, a fim de que as criangcas compreendam sua identidade pluricultural.

Em média, para esta campanha, deverdo ter no minimo 6 e maximo de 10
personagens/jogadores, €, para 0s nao-personagens, minimo de 10. Segundo Vidal
(2013, p.110, grifo do autor),

O RPG é uma ferramenta educacional e deve cumprir com seus fins
pedagogicos. Para tanto, os educadores devem delimitar
previamente o0s objetivos e a intencionalidade pedago6gica que
deverao estar inerentes a acao dos educandos nos desafios a serem
superados durante a vivéncia da histéria. O estabelecimento da
finalidade do jogo determinara e diferenciarq o objetivo de uso do
proprio jogo.

Para além das possibilidades socioconstrutivistas que o RPG se propde,
compreende-se que, para o publico infantil que esta em fase de alfabetizacdo, a
constituicao do RPG by MOODLE em formato de histéria em quadrinhos contribuira
tanto para o aprendizado da cidadania pluricultural quanto provocara a ZDP para
aquisicao ou aprimoramento do aprendizado da leitura e da escrita digital e, por
conseguinte, da escrita e da leitura tradicional, ainda que sejam necessarias
algumas intervencdes do professor em sala de aula para o uso correto da ortografia,

a qual ndo é tao exigida na linguagem digital. O fato € que tal campanha ou qualquer
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outra que siga essa abordagem ludica e pedagdgica promovera o aprendizado
transdisciplinar, ndao sendo possivel, por vezes, classificar a area na qual o sujeito

aprendeu mais pelo fato de estarem tdo bem relacionadas com a vida.

A fim de possibilitar o aprendizado da construcdo de uma aventura RPG, indica-se o
Quadro 13 a seguir, - apresentando os principais elementos que compdem e
estruturam o desenvolvimento de um jogo de RPG. Convém lembrar, entretanto, que
a interpretacao feita sobre a campanha é necessariamente uma leitura preliminar, ja
que a verificacdo efetiva da eficiéncia e adequacédo s6 podera acontecer apds a
pratica do jogo.

Temas e Objetivos O tema de uma aventura é o assunto
abordado pela historia (ex.: uma guerra,
uma fuga, um desastre...).

O objetivo € 0 que se deseja alcancar
apos percorrer a aventura (no caso
educacional, pode ser o aprendizado, a
revisdo, a introdugdo de um
determinado contelido, entre outros). E
possivel ainda criar situagdes que

possam trazer a tona o tema gerador.

Conteudo a ser trabalhado E um recorte de determinado conteludo
no qual se fara a relagdo com as acoes

que se encontrardo na historia.

Personagens Sao elaborados para cada membro da
aventura (protagonistas, antagonistas,
coadjuvantes, aliados, informantes e

figurantes). Apenas o0s protagonistas

séao interpretados pelos
educandos/jogadores.
Descricao de ambientes E a construcdo dos cenarios que estio

inseridos na aventura (casas, castelos,
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florestas, ilhas etc..).

Chamado a aventura E algo inusitado que acontece para que
0s protagonistas se sintam convidados
a sair da rotina e se aventurar.

Enredo E o desenvolvimento da histéria em si, a
sequéncia de acontecimentos (inicio,
meio e fim da aventura), onde ocorrem
as acoes, as situacdes desafiantes, as

informacdes, entre outras partes.

Meta-enredo E como se chamam as acbes em
paralelo, ou seja, as alternativas,
decis6es dos personagens no contexto
da historia (ex.: a escolha de caminhos
a serem trilhados e as consequéncias
geradas por cada alternativa). Nem
sempre se determina o que vai
acontecer na histéria, mas sim o que
pode acontecer, dependendo das
opcodes feitas pelos personagens.

Desafios Sao situacbes geradas durante a
histéria que fazem o personagem
pensar, refletir, conjecturar, objetivando
prosseguir na aventura.

Recompensa E a finalizacdo do jogo, de forma que
haja a possibilidade de encontrar,
resolver, desvendar, alcangar o que
havia sido chamado a aventura.

Sistema de regras adotado O professor/mestre pode optar por uma

adaptacao dos sistemas existentes.

QUADRO 12 - Elementos basicos para a construgao de uma aventura de RPG.
Fonte: Cabalero (2007 apud VIDAL, 2013, p. 116).
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5.2 PROPOSTA DE AVENTURA DO RPG BY MOODLE EM FORMATO DE HQ
SOBRE A CIDADANIA PLURICULTURAL EM MUSSURUNGA

As aventuras do RPG by MOODLE em formato de HQ — Histéria em Quadrinhos da
campanha “Por uma Cidadania Pluricultural em Mussurunga” devem buscar simular
situacOes-problema reais e imaginarias da sociedade soteropolitana, tendo como
contexto a formacéo histérica do Brasil desde a colonizacdo até o cume da
urbanizagdo em Salvador, tendo em vista os acontecimentos que interferiram
diretamente na constituicdo do bairro de Mussurunga. A principio, o objetivo da
campanha era desenvolver, no minimo, trés aventuras, mas ao longo do
desenvolvimento da pesquisa, o tempo ficou comprometido, reduzindo para apenas

uma aventura: A caga ao tesouro de Garcia D’avila em Mussurunga.

Os Quadros 1, 8 e 12, presentes ao final dos capitulos segundo, terceiro e quarto
respectivamente, expressam a producdo da aventura, na medida em que se
recohece neles 0 contexto socio-histérico de Mussurunga (colonizacdo e
urbanizacao a partir de Salvador), as probleméaticas e solugcbes das praticas cidadas
e a potencialidade do aprendizado com a abordagem socioconstrutivistas
relacionadas ao jogo RPG by Moodle.

Na elaboracdo de uma aventura, as acdes sao destinadas para o Mestre do jogo
executar; ele é quem conduz os jogadores/cacadores ao objetivo do jogo, nesse
caso, a busca pelo tesouro, aprendendo praticas cidadas com as criancas de

Mussurunga.

O Mestre de RPG é o responsavel pela criagao e gestdo de mundos,
campanhas, aventuras e missdes que sao oferecidas aos jogadores,
ao mesmo tempo movimentando e sendo movimentadas pelos
personagens criados pelos jogadores. Desempenhando um papel de
antagonista e ao mesmo tempo ndo atuando como rival dos
personagens, o Mestre € o narrador no jogo de RPG e representa os
obstaculos e objetivos, permitindo o desenvolvimento dos
acontecimentos dentro do enredo por ele elaborado. (CABALERO et
al, 2011, p. 18 e 19).

Com isso, as criancas sao orientadas a obedecer a ordem para jogar e respeitar o
que o Mestre diz. HA quem diga que essa atitude é autoritaria, mas no RPG o

Mestre pode ter essa funcdo, sendo o0s jogadores livres para realizarem suas
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jogadas. Segundo Cabalero et al (2011), a graca do jogo esta nesse fator, no qual o
Mestre passa as ordens, os jogadores correspondem liviemente a histéria e a

rolagem de dados determina a acéo final, como a autora explica abaixo.

O Mestre é o Unico sujeito que tem a permissao para jogar os dados
quantas vezes considerar necessario, € a pessoa que dita os
resultados a partir da jogada de cada jogador-personagem a partir do
resultado obtido na rolagem de dados. (Cabalero et al (2011, p. 10).

Contextualizando esses elementos do RPG para a pesquisa, pode-se compreender
que essa relacao entre Mestre e jogador provoca atitudes cidadas quando ocorre a
cumplicidade e o respeito na realizacdo das a¢des. Além de todo esse potencial, a
aventura do RPG by MOODLE da Cidadania Pluricultural podera oferecer o
conhecimento da origem do bairro e consequentemente promover a reflexdo sobre
as mudancas da antiga e da atual sociedade através das situacdes-problema

inseridas nas trilhas da aventura.

Inicialmente, sdo inseridos os aventureiros no tempo, em 2013, e depois sao
conduzidos a 1759, quando acontece a expulsdo dos jesuitas da regido e de todo o
Brasil, e a mudanga administrativa da freguesia Santo Amaro de Ipitanga para a de
Nossa Senhora da Conceicdo de ltapoa. Observa-se que esse fato € importante
para mostrar aos alunos que as terras de Mussurunga pertenciam a freguesia de
Santo Amaro de Ipitanga e que, depois tendo sido tomada pela freguesia de ltapo3,
provaria que se tratava de terras préximas a ltapua (bairro conhecido por eles hoje).

Em seguida, a aventura segue para 1858, ano em que ja ha registros da era das
fazendas e engenhos na regido, revelando que o tempo das freguesias havia
findado, conforme explicado no capitulo 2. O ano de 1920 foi estratégico para a
aventura, pois exigia uma contabilidade para que a carta do Joaquim de 10 anos
chegasse até 2013 através do seu neto, contando a histéria de Mussurunga desde o
tempo de Fazenda até os dias de hoje. Em 1980, Mussurunga ja era bairro recém-
estruturado pela Prefeitura de Salvador e, aos poucos, os moradores trouxeram a
identidade da comunidade urbana. Entre um tempo e outro sdo colocadas as
situacdes-problema, sugerindo reflexdes para uma cidadania que atenda as atuais
necessidades.

As situagdes-problema conduzirdo os jogadores a discutir questées de preconceito
referentes a diversidade pluricultural que esta engajada desde a formagéao inicial do
povo brasileiro e, portanto, poderao efetuar acoes de respeito as diferencas de cor,
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linguagem, forma de comer, forma de vestir, gostos musicais através dos seus PJ,
enfim, aprendam a conviver bem com os principios da cidadania, sustentabilidade,
pluriculturalidade, transdisciplinaridade, mundializagdo, dialogicidade, interatividade
e colaboracédo, mesmo havendo gostos e escolhas diferentes de cada PJ.

Uma das intencbes da aventura é que eles percebam que a busca pelo respeito e
pela justica, e o dialogo uns com os outros possam melhorar a qualidade de vida
deles, da familia, da escola, pois a boa convivéncia favorece a colaboracdo com o
préximo e a luta por melhorias de estruturas e servicos também da comunidade.
Pleitear pracas bem estruturadas para lazer, casas confortaveis, ruas asfaltadas e
bem sinalizadas, segurancga disponivel e tantos outros recursos para o bom viver no
bairro onde vivem. Mostrar as criangcas que, mesmo vivendo uma histéria no jogo,
muitas coisas podem ser reais na vida e, assim, contribuir para boas relacdes
humanas, a fim de que as diferencas culturais, étnico/raciais, sociais efc. sejam
aceitas e até desfeitas.

A escolha das classes que compdem o0s grupos de personagens do jogo foi definida
a partir do retrato social mais comum vivido no bairro de Mussurunga, tomando
como base o tipos de pessoas, profissées, crengas, ideais e, principalmente, nos
problemas presentes na comunidade, conforme descritas no APENDICE A. Além
disso, foram inseridos os indios, 0os negros e os brancos com a funcao de N&o-
personagem-jogador (NPJ) com a ideia de que, tendo sido os primeiros moradores
da terra, tenham deixado os tragos culturais mais marcantes para a formagéo da
caracteristica plural do Brasil.

O desafio proposto é que os jogadores/personagens caminhem por quatro trilhas
viajando pelo tempo (entre a colonizagao e o processo de urbanizacdo em Salvador)
até encontrar o tesouro escondido por Garcia D’Avila, tendo deixado como pista um
diario pessoal encontrado numa biblioteca que guardava suas memorias. O diario
encontrado no presente (2013) acaba selecionando os moradores do bairro que

participarao da caca ao tesouro.

Ao passo que a aventura for acontecendo, alguns conceitos e reflexdes importantes
sobre a cidadania pluricultural, como a colaboracdo, o dialogo, o respeito as
diferencas humanas e outros estardo nos desafios que, quando superados,
agregarao dicas para encontrar logo o tesouro. Atrelado a proposta do RPG by
MOODLE socioconstrutivista, foram elaboradas partes do enredo em formato de
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Tiras - elemento das Historias em Quadrinhos - como melhor mecanismo da

comunicagao dos alunos em fase de alfabetizacao.

A pesquisa considera que a HQ (Tiras) € um hipergénero e, por isso, também
contempla o conceito de pluriculturalidade, pois, com base na perspectiva
bakhtiniana, as histérias em quadrinhos apresentam varias expressdoes de
linguagem (verbal, oral e imagética), propondo, portanto, que os alunos/jogadores

tenham a possibilidade de entender a mensagem de alguma forma.

‘A caga ao tesouro de Garcia D’Avila’ sera na verdade uma metafora pela busca da
identidade Mussurunguense reconhecida como pluricultural. Ao final da aventura, o
tesouro sera uma “arapuca”’ para que o0s jogadores encontrem outro tesouro,
possuindo entretanto outro sentido, conduzindo as criancas a refletirem sobre os
reais valores da vida. Para que essa proposta de jogo acontecesse, foi modelado o
AVA Moodle, ferramenta utilizada pela Universidade do Estado da Bahia (UNEB)
para os cursos e disciplinas em EAD, apresentada a seguir.

5.3 A MODELAGEM DO MOODLE PARA A PRATICA DO RPG POR UMA
CIDADANIA PLURICULTURAL

A ferramenta da Tecnologias da Informacédo e da Comunicacéao (TIC) utilizada para
acomodar o jogo foi o MOODLE, um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ja
utilizado pela UNEB para a funcao de EAD, mas o mesmo tem sido também utilizado
para ambientar pesquisas como essa, na elaboracdo de jogos que também
apresentam caracteristicas similares que ajudam a mediar ou construir aprendizados

na dimensao digital.

O Moodle é um software gratuito, usado por muitas instituicoes
educacionais como um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) e se
destina a criacdo de comunidades on-line e de administracdo de
atividades educacionais. Os ambientes de aprendizagem que fazem
uso do Moodle vém adquirindo espago significativo no sistema
educacional, ndo s6 para cursos presencias, mas também em cursos
semipresenciais e o on-line. O Moodle é um software de distribuigéo
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gratuita e de construcao coletiva do conhecimento. (SANTOS, 2011a,
p. 54, grifo do autor).

Alguns recursos que o Moodle oferece sao importantes na elaboracao de praticas
pedagdgicas. A organizacao das informacdes com textos e imagens com linguagem
simples e de facil entendimento para criancas sao alguns desses recursos. Também
o féorum, mensagens, tarefas, lista de discussao, texto wiki, calendario e outros

contribuem para o dinamismo e o acompanhamento da producao dos participantes.

Desde a primeira experiéncia em relacionar o Moodle com o RPG, a modelagem tem
como fundamento a abordagem pedagdgica socioconstrutivista, na qual a interacéao
social, a mediacdo, a colaboracdo, a interatividade, a criatividade, a
transdisciplinaridade e outras caracteristicas sejam garantidas ao seu fim. Pois, além
de desenvolver a campanha e as aventuras com essa perspectiva, 0 ambiente que
acomoda o jogo deve acompanha-la. Para isso, os links tém a importante funcao de
ser de facil entendimento, mas também que provoque a ZDP, ou seja, a partir dos
conhecimentos prévios somados as potencialidades do sujeito se obtenha o
aprendizado.

Uma abordagem tedrica que ajuda a entender essa inovacdo para a construcdo de
um RPG no MOODLE é o conceito de Comunidades Virtuais de Aprendizagem
(CVA) por Cabalero e Matta (2006, p. 2), exposto na seguinte afirmacao.

Compreendemos estas comunidades numa perspectiva socio-
construtivista, em que a aprendizagem é construida pelo sujeito, a
partir das suas experiéncias em interacdo com o outro e com o objeto
do conhecimento. Os conhecimentos sdo  construidos,
primeiramente, no nivel “interpsiquico” e, posteriormente, &
interiorizado pelo individuo, no nivel “intrapsiquico” Vygotsky (1998
apud CABALERO E MATTA, 2006, p. 8).

E justamente nesse nivel de compreensio que o RPG by MOODLE contribui para a
educacgao, quando o objetivo de ensino é por uma aprendizagem significativa. Com
isso, a escola ou qualquer espaco de ensino-aprendizagem precisa promover
praticas pedagogicas a partir da compreensao de que se vive em comunidades, de
grandes ou pequenas proporcdes, e que, para essa convivéncia, a colaboracao, o
respeito, o dialogo, os quais também pertencem ao conceito das CVA, séao

fundamentais para a vida. Portanto,

O objetivo de dividir os elementos do RPG em se¢des cumpre 0S
anseios didaticos de ajudar a informar os Jogadores de todo o
processo prévio a execugao do jogo propriamente dito. Esta
compartimentalizacdo permite que a interface do AVA seja
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apresentada de modo mais sistematizado e, portanto, mais
organizado em seu contetdo e forma para o melhor entendimento de
seus usuarios. Explanar aos Jogadores as minucias do jogo, porém,
ndo exclui a necessidade de prepara-los para a navegagdo no
ambiente Moodle; compreendé-lo, entdo, se mostra vital para o bom
andamento dos trabalhos. (VIDAL, 2013, p. 144, grifo do autor).

Tendo organizado o contetudo do jogo no Moodle, entende-se que a participacao do
professor/educador é privilegiada, pois é o responsavel por conduzir 0s
alunos/jogadores a explorar o conteudo e ainda pode relacionar com outros
assuntos. Isto porque o “Moodle permite que o professor gerencie a interface,
personalizando-a, para melhor atender a seus objetivos pedagdgicos. Permite ainda
que o préprio professor escolha, ative ou desative quaisquer recursos oferecidos ao
aluno de sua disciplina.” (ALVES, 2009 apud VIDAL, 2013, p.145).

Ao usar as imagens e os textos no MOODLE, considerou-se agradar diretamente ao
publico infantil escolhido para a pesquisa. Através do tema gerador - a Cidadania
Pluricultural - e a proposta de usar a HQ,o0s textos foram transformados em tépicos e
sempre acompanhados com uma imagem, a fim de que as criangas compreendam o

conteudo independente do nivel alfabético para o 22 ano do Ensino Fundamental.

A modalidade do RPG by MOODLE possibilita uma organizacao em secoes, a fim de
preenché-las com as informagbes mais importantes em torno da campanha do jogo,
as regras e todo seu contexto conceitual e histérico. A seguir, apresenta-se em
detalhes a estrutura do MOODLE, o qual teve o objetivo principal de situar e/ou
contextualizar os jogadores ao ambiente do RPG by MOODLE para o ensino da
cidadania pluricultural. A principio, os usuarios logo visualizam uma imagem
representativa da pagina, que tende a funcionar como tema gerador de cada secao,
e a mensagem acolhedora para os usuarios sobre a proposta de curso-jogo. Em
seguida, serdo analisadas cada seg¢do com o conteudo e sua importancia. No
entanto, destaca-se a diferenca de visualizagdo das telas, pois a mudanca ocorre
conforme os tipos de usuario; as telas a seguir estdo com acesso do login de

professor.
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)

Pesquisa Avancada @

Bem vindo ao Jogo RPG by moodle em formato de Histéria em Quadrinhos sobre a
Cidadania Pluricultural em Mussurunga!

Uitimas noticias

Acrescentar um novo

Teste mais.
Topicos antigos

Préximos eventos
M&o ha nenhum evento
préximo

Calengario
Novo evento,

Atividade recente

Menhuma novidade desde
o seu litimo acesso

Este espago estd reservado para que conhegam Um pouco a nossa proposta de jogo. Lelam com atengio todas as orientagbes e dicas.

Todos vocés estio convidados a eaga ao tesouro de Garcia

CLIQUE AQUI para jogar o RPG Infantil By Moodle
Aviso avs autores de imagens

Figura 7 — Print da Capa (Introdugéo).
Fonte: elaboragéo propria.

Na prime

ira secao, tem-se uma apresentacdo bem colorida e com uma imagem de

uma crianga em busca da cidadania, tentando ja transmitir a ideia acerca do que os

sujeitos
criancas/j

a)

b)

da pesquisa fardo. Para faciltar o acesso ao jogo para as

ogadores, a primeira secao tem 0s seguintes recursos:

clique aqui para jogar o RPG infantil by MOODLE: este link d4 acesso ao
sistema RPG by MOODLE, que sera explicado no tdpico seguinte;

comunicado aos autores das imagens: este link tem a finalidade de
amparar a pesquisa quanto a utilizagao das figuras, em relagéo aos direitos
autorais de cada uma delas. Acredita-se que tal ferramenta permita aos
usuarios da pagina observar a importancia do cuidado com as figuras da
internet e sua utilizacdo em pesquisas académicas ou qualquer outro
procedimento com fins educativos. O print da tela do texto na integra se
encontra no APENDICE B.
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Acessoa
Informacao

Vocés conhecem o jogo RPG? J& ouviram falar? Entdo se liga nas dicas

Figura 8 — Print da Se¢ao 1: acesso a informagéo.
Fonte: elaboragao propria.

Na segunda, optou-se por passar as informac¢des mais importantes para entender o
que significa o RPG, descrevendo-o em topicos para simplificar esse significado
para as criangas, sem deixar de provocar a imaginacao do que realmente seja. Esta

Secao possui 0s seguintes recursos:

a) o que é o jogo RPG? - Sdo apresentadas as principais caracteristicas do jogo
RPG, com a finalidade de instruir os jogadores quanto as diferencas deste

tipo comparado aos quais estdo acostumados a jogar;

b) livro RPG by Moodle (SEC/BA), documento formato (Portable document format
- PDF): link contendo o livro desenvolvido no projeto ‘A fisica e o cotidiano’,
que trata de explicar o RPG e suas principais caracteristicas. Este link tem a
finalidade de oferecer mais uma fonte de informacéao para o Usuario-Jogador

acerca do jogo;

c) livro RPG by Moodle (MEC): link que direciona ao site do MEC, apresentando

a mesma versao do livro citado acima.



MANUAL DO JOGO

e &

Fontes: https://enaypted-thn0 gstatic com/imeges?a=tbn ANJSG e20 hCVvBBdn 3o/ jMmoC-2K8 1103030

Conheca as regras do jogo RPG para participar com dominio e saber organizar bem as suas agdes nas
aventuras propostas.

[Ef] RESUMO DO JOGO
[Ef] Dicas para antes do Jogo

[E}) Importdncia das regras no joga!
[Ef] sistema de Regras do nosso RPG
[} Clhar pedagdgico do jogo!

Figura 9 — Print da Sec¢ao 2: manual do jogo.
Fonte: elaboragao propria.
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Na segunda secao, foram inseridas paginas com a elaboragdo de um Manual do

Jogo contendo orientagcdes que permitissem aos alunos/jogadores se aprofundar no

jogo com mais seguranca. Apresentou-se ainda a proposta pedagdgica e a

importancia da existéncia de regras nesse jogo, sempre relacionando com imagens.

Esta secdo possui 0s seguintes recursos:

a)

importancia das

uma vez aprendidas para as jogadas, também servirdo para a vida;

regras no jogo: este link € um espaco para 0S

alunos/jogadores entenderem a importancia das regras do jogo RPG, pois,

b) sistema de regras do RPG proposto: permite o acesso dos Usuarios-

caracteristicos do sistema de regras RPG do jogo vigente;

Jogadores ao texto explicativo sobre os elementos principais que sao

c) resumo do jogo: este link faz um resumo dos desafios que serdo encontrados

d)

elementos que deverdo aparecer na constituicdo do jogo;

dicas para antes do Jogo: nesse link, os usuarios tém acesso a algumas

informacdes sobre o que conhecer a respeito dos procedimentos e 0s

e) olhar pedagdgico do jogo: esse link serve tanto para o Mestre quanto para os

jogadores, para que percebam o objetivo didatico-pedagdgico do jogo;
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f) dicas ao Mestre RPG: link que da acesso a uma pasta de arquivos para

conter informacdes que ajudardo ao professor se tornar um Mestre RPG.

Z COMO PARTICIPAR DO JOGO RPG... -

Fante: hitp:/iwww.atocadohutt com. briwp-content/uploads/2013/01/mesa-de-rpg-oriental jpg

[E5 AS CLASSES

E NAC-PERSONAGENS HUMANOS

] MAD PERSONAGENS ANIMAIS E SOBRENATURAIS
[} Criacio dos Personagensilogadores (PJ)

Ca Bal de imagens

Figura 10 — Print da Sec¢ao 3: como participar do jogo RPG.
Fonte: elaboragao propria.

Esta terceira secdo € fundamental para os jogadores, pois a partir dessas
orientacdes eles irdo definir e caracterizar os seus personagens durante a aventura.
A imagem representa a forma concreta ou subjetiva como ocorre o RPG. Esta segcéo

pOSsui 0S seguintes recursos:

a) as classes: link para acesso a pagina-texto com as descri¢cdes das classes.
Aqui é permitido aos alunos/jogadores que acessem ao texto e escolham
as classes as quais 0s seus personagens estardao associados;

b) ndo-personagens humanos: link com acesso ao texto informativo dos nao-

personagens humanos usados na aventura;

C) ndo-personagens animais e sobrenaturais: link com acesso ao texto
informativo dos n&o-personagens animais e sobrenaturais usados na

aventura;
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d) criacdo do Personagem-Jogador: link com acesso ao texto informativo que
explica quais as caracteristicas que devem ter nos Personagens-Jogadores

para a aventura;

e) bau de imagens: pasta para montar o acervo de imagens dos personagens
dos jogadores e também dos nao-personagens (humanos, animais e
sobrenaturais) de todas as aventuras.

POR UMA

| EVRYNKY

PLUR CULTURAL

EM MUSSURUNGA!

Neste topico apresentamos a Campanha que é o contexto geral da histéria.

Aqui é o espacgo para vocé entender onde e porque as aventuras vdo acontecer, além do que esperar do jogo
para o aprendizado e a diverséo.

[ CAMPANHA RPG

[F] MUSSURUNGA: COMUNIDADE URBANA DE SALVADOR
[E}] DIARIO PESSOAL DE GARCIA DAVILA

[E]| MAPAS DE SALVADOR - MUSSURUNGA

Figura 11 — Print da Secéao 4: campanha.
Fonte: elaboragao propria.

Nesta quarta secdo, sao apresentados os elementos da campanha, por ser
fundamental que os jogadores conhecam o contexto da aventura. O texto da
campanha na integra encontra-se no APENDICE A. Esta secdo possui 0s seguintes

recursos:

a) campanha RPG: link informativo do texto da campanha RPG by MOODLE
em HQ;

b) Mussurunga: comunidade urbana de Salvador link para acesso com texto

descritivo sobre a vida urbana existente em Mussurunga;

c) diario pessoal de Garcia D’avila: link de acesso a midia que faz parte da

motivacao inicial da aventura;
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d) mapas de Salvador - Mussurunga: link de acesso aos mapas de Salvador

de épocas que fardo parte da Aventura 1 (colonizacao até a urbanizacao).

5 AVENTURAS 0

Fonte 1: hitp://discipulandajovens.blog

Fonte 2: hitp/nc:

Nesta segio vocé conhecera um pouco mais sobre a Aventura da "Caca ao tesouro de Garcia D'Avila em

Mussurunga”

Figura 12 — Print da Seg&o 5: aventuras.
Fonte: elaboragéo propria.

ntura
0s jogadores
AVENTURA

Esta quinta e ultima secao dispde de dois féruns e uma pagina que apresenta cada
etapa da aventura, no intuito de viabilizar a interacdo dos jogadores também fora do
jogo RPG by MOODLE, podendo conversar sobre outros assuntos. Esta secao

pOSSUi 0S seguintes recursos:

a) resumo da aventura: este link tem a finalidade de provocar os usuarios,

apresentando as trilhas que serao percorridas na aventura;

b) recados entre os jogadores: link para o féorum no qual os jogadores poderao

compartilhar informacdes sobre 0 jogo ou assuntos diversos;

c) avaliagdo de aventura: link de acesso ao féorum para avaliacao da aventura

participada.
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5.3.1 Aventura 1

Sobre a possibilidade de inserir algum link da aventura, entende-se que se fosse
disponilizada qualquer informacgéo, os alunos/jogadores perderiam o interesse pela
aventura, optando, portanto pela preservacdo do texto. Sendo disponibilizado
apenas para o Mestre, em outra forma de comunicacao digital, o texto sera o
mesmo, conforme descrito no APENDICE A.

Diante de todo o exposto, observa-se que o Moodle oferece as melhores condicdes
para a acomodacao deste tipo de jogo, pois provoca o aprimoramento da leitura e da
escrita, o interesse do jogador em conhecer o conteludo através das secoes, a
interatividade, a dialogicidade e a colaboracdo entre os usuarios, contribuindo assim
para o aprendizado de praticas cidadas, visto que a compreensao desenvolvida no
terceiro capitulo elege esses critérios como essenciais para a boa convivéncia em
sociedade. Portanto, cabe agora representar em imagem dessas caracteristicas
socioconstrutivistas que, associadas ao formato do MOODLE, de acordo com Vidal
(2013) promove um espago dindmico e provocador de inferéncias, troca de ideias e
experiéncias, construcdes coletivas e autorais que desenvolvam sentido no ensino e

aprendizagem da cidadania pluricultural neste ambiente.
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INTERACAO EPISTEMOLOGICA, METODOLOGICA E PEDAGOGICA EM PROL
DA CIDADANIA PLURICULTURAL COM O RPG

CIDADANIA
AVA

PLURICULTURAL

MOODLE ZDP

. SUSTENTABILIDADE
MEDIACAO

. MUNDIALIZAGCAO
INTERAGAO SOCIAL

TRANSDISCIPLINARIDADE
SIGNIFICADO

INTERATIVIDADE
COMPARTILHAMENTO DO

CONHECIMENTO DIALOGICIDADE

COLABORACAO

Figura 13 - Representacao conceitual do RPG.
Fonte: elaboragéo prépria.

5.4 SISTEMA RPG BY MOODLE EM FORMATO DE HQ PARA A CIDADANIA
PLURICULTURAL

O sistema RPG by MOODLE é o resultado de pesquisas nas quais o objetivo
consistia em produzir praticas pedagdgicas inovadoras que relacionassem a
abordagem socioconstrutivista com a modalidade de ensino EAD, através do AVA
Moodle, com a perspectiva ludica do RPG tradicional. Considerando os estudos
especificos de cada um, infere-se que esse engajamento resultaria em um recurso
pedagdgico potencialmente elaborado para o ensino-aprendizado de qualquer

conteudo em qualquer area cientifica.

Somado a todo esse esforco de pesquisa, Cabalero et al (2011) abracaram o

incentivo a pesquisa promovido pelo Ministério de Educacdo e transformaram a
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pratica pedagdgica inovadora tedrica em solucdo pedagdgica para diversas
realidades. O “RPG by Moodle é um sistema genérico que permite jogar RPG
através da comunicacéo via chat e férum, ou seja, é possivel jogar em tempo real ou
nao. Trata-se de um recurso desenvolvido de acordo com os principios sistémicos
do Moodle (ambiente virtual de aprendizagem)” (Cabalero et al, 2011, p. 10).

Devido a caracteristica genérica do RPG by MOODLE, esta e outras pesquisas ou a
prépria atuacao do professor independente, porém tendo conhecimento e acesso ao
MOODLE, possa utiliza-lo livre e gratuitamente como um recurso tecnolégico no seu
plano de aula. No caso do RPG por uma cidadania pluricultural, foram ampliadas as
possibilidades do sistema para que o publico infantii em fase da alfabetizacao
desenvolvesse ainda mais a habilidade da interpretagdo de texto por meio de uma
leitura hipertextual, da criatividade e do entretenimento, através do formato HQ nas
aventuras do RPG.

Mantendo toda a base técnica do sistema, inclusive a possibilidade de cadastrar
midias nas aventuras, foram criadas Tirinhas curtas, ou seja, com apenas um ou
dois quadrinhos, com e sem baldes de dialogo, para cada situacao proposta na
aventura da ‘Caca ao tesouro de Garcia D’Avila em Mussurunga’. Segundo Costa
(2009 apud RAMOS, s. d., p. 1),

segmento ou fragmento de HQs, geralmente com trés ou quatro
quadros, apresenta um texto sincrético que alia o verbal e o visual no
mesmo enunciado e sob a mesma enunciacao. Circula em jornais ou
revistas, numa sé faixa horizontal de mais ou menos 14 cm x 4 cm,
em geral na seg¢do “Quadrinhos” do caderno de diversoes,
amenidades ou também conhecido como recreativo, onde se podem
encontrar Cruzadas, Horéscopo, HQs, etc.

Com base nessa interpretacdo, percebe-se o desafio de trazer esse tipo de
linguagem em HQ com essa estrutura para o sistema MOODLE. A solugdo mais
pratica sera criar quadrinhos (imagens) separados, porém associados ao enredo do
jogo, apenas como complemento da mensagem a ser passada pelo Mestre. No
entanto, ndo se supbde que havera perda de identidade da linguagem HQ, pois
caracteristicas tais como a relagdo da imagem com a fala e o texto serdo mantidas.
Com isso, as imagens serdo cadastradas como midias no sistema para que, ao

longo da aventura, o Mestre possa utiliza-las.

O RPG by MOODLE se divide em telas com interfaces especificas, segundo a sua

finalidade dentro do préprio software. Ele ainda contém um repositério de arquivos
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capaz de organizar os uploads e icones, responsaveis por dar movimentacao ao
usuario (VIDAL, 2013). Com base nessa informacdo, apresenta-se a seguir a
constituicdo do ‘RPG por uma cidadania pluricultural’ desenvolvido nesta
investigacao através de prints das principais telas do sistema. A figura 13 representa
a tela de abertura do sistema, concebida como a intercessao entre o AVA MOODLE
para o sistema RPG by MOODLE, devendo atentar que essa constituicdo s6 pode
ser realizada pelo Mestre/professor e que as caracteristicas essenciais do RPG de
mesa foram ponderadas na elaborag¢ao do sistema.

odleServerSide/rpgbymoodle/login.htmi?userlD=5&courselD=6

RPG em HQ para a Cidadania Pluricultural

Professor
isabelesodre

Figura 14 — Tela de abertura do RPG.
Fonte: RPG by Moodle (CABALLERO et al, 2011).

E importante destacar que o sistema by MOODLE est4 alocado em um servidor
particular chamado Kinghost, sendo utilizado apenas como um prestador de
servicos, pois ndo é utilizado nenhum outro servico da sua autoria. A figura 14
representa a tela de apresentacdo das campanhas ja cadastradas no sistema; a
campanha aqui proposta é a unica, pois a pesquisa de Vidal (2013) ja validada com
a mesma abordagem esta alocada no servidor da UNEB, por isso o destaque em
informar sobre o Kinghost.
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; BY MOOPLF

FORUM DE CAMPANHAS &
Criador

CRIAR FORUM CIDADANIA PLURICULTURAL Histarico- Sodial 25/10/13 20:33

CADASTRAR RECURSOS

CrREDITES

Cligue duas vezes para entrar numa campanhs

Figura 15 — Tela de apresentacdo das Campanhas do RPG by MOODLE.
Fonte: RPG by MOODLE (CABALERO, et al2011).

histéria e as midias mais importantes ja inseridas na campanha.

noodle/mairManagerModules hir - Google Chrome

Figura 16 - Tela de criagdo do Férum
(Campanha).
Fonte: RPG BY MOODLE (CABALERO et al, 2011).)
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A criacdao da campanha (férum) esta apresentada nas figuras 15 e 16 e mostram a
flexibilidade que o sistema tem em compor o enredo, além de definir as regras do
jogo. Tanto o Mestre quanto os PJ tém acesso resumidamente ao contexto da
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CIDADANIA PLURICULTURAL

Descricio

A Campanha deste jogo RPG esta contextualizada
na histéria de implantago do bairro de Mussurunga e
a partir do processo de urbanizagSo de Salvador:

Tipo
Tam coma abjatis ancinar 3 Cidsdania Plurcubura z

como proposta de transformacdo social para as
criancas em fase escolar. Feram desenvolvidas

situagdes problema para a reflex3o e agio dos ric khandoudnz
jogadores nas aventuras pars tal sprendizado.

Basicamente o sistema de regras do RPG € a
rolagem de dados. O nossa jogo utiizara o SISTEMA e e | Fer e
D20, que quer dizer que para o Mestre julgar alguma
ac3o dos jogadores ele usara o DADO com 20 lados,

mas n3o impede de utilizar os DS ou 0 D12. ietoiceSoci] O inaio tungd magem |

Figura 17 - Tela do F6rum preenchida (Férum Cidadania Pluricultural).
Fonte: RPG BY MOODLE (CABALERO et al, 2011).

Para atender ao principio de formacdo da autoria colaborativa, interatividade e
transdisciplinaridade, ha os elementos Cadastro de Recursos (figura 17) e Cadastro
de Midias (figura 18), em cujos quais € possivel pesquisar, visualizar e inserir
personagens, NPJ’s e, nesse caso, os quadrinhos (imagens) de outras campanhas,
realizando uma busca a partir da categoria e das espécies ja existentes.

RECURSOS

[ ]

e

Categoria (= Descricio

e Casse
Histérico-Sacial RELIGIOSO O ou A RELIGIOSO [A) tem = fungio de
Histérico-Social AMEIENTALISTA © ou A AMEIENTALISTA tem a fungdio de
poLiTICO Garcia D'Avila: Um homem de origem p|

D. Maria da Rosa: Dona da casa com a1

e e s e e

S i R e S5
[I——

Figura 18 — Tela de Cadastro dos Recursos.
Fonte: RPG BY MOODLE (CABALLERO et al, 2011).
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[osec —orsdo s imeoen |
[ ses ] etanis s snrste L imesen |
e e S
[ e e chegse e ot ez |
I
T

\\\\\\\

Figura 19 — Tela de Cadastro das Midias.
Fonte: RPG BY MOODLE (CABALLERO et al, 2011).

Para seguir com a ordem de visualizacdo no sistema, logo ap6s a apresentacao do
férum (campanha) com a descricdo e as regras definidas para o sistema, aparece a
tela de visualizacdo das classes (grupos dos personagens) desenvolvidas para a
elaboracdo dos personagens. Com o /ogin de usuario/jogador, nesse momento,
aparece a ficha de construcdo do personagem (figura 19), que pode ser editada por
ele, a fim de registrar no sistema as caracteristicas proprias daquele PJ, como o

nome, tipo fisico, manias, acessorios, etc.

A importancia deste elemento tanto no MOODLE quanto no sistema € apoiar os
jogadores e o0 Mestre a produzirem seus personagens embasados pelo
conhecimento acerca dos arquétipos histéricos concretos, o estilo e as
caracteristicas tipicas de cada PJ. As classes sdo um tipo de persona, ou grupo, que
sera comum a determinados PJ (VIDAL, 2013). Pondera-se que as classes, por sua
vez, sdo representacdes de grupos sociais aos quais os personagens devem estar
engajados, por isso foram organizados cinco tipos de classes, julgadas como as
representacdes sociais mais presentes na nossa sociedade. As classes organizadas

foram:

trabalhador: construido para representar o cidaddao que se sustenta através de
alguma atividade remunerada vinculado por contrato com salario definido e
beneficios trabalhistas garantidos pela lei. Ex.: professor, médico, advogado,
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vendedor, secretaria, efc.. Esses sao de nivel zero para cada pontuacao acumulada;
sobem de nivel e, a depender do tipo de trabalhador escolhido, a subclasse é o nivel

maior da profisséo;

b) empresario: construido para representar o cidadao que exerce profissionalmente
atividade econbmica organizada para a producdo de bens e servigos, atuando
sozinho ou em sociedade. Ex.: proprietario de loja de doces, fabricante de chapéus,
produtor de uva, efc.. Esses sao de nivel zero para cada pontuacdo acumulada;
sobem de nivel e, a depender do tipo de produto escolhido, a subclasse resulta no
crescimento da empresa local, estadual, nacional, internacional, pois isso é reflexo

da aceitacao de clientes;

c) politico: construido para representar o cidadao que representa um grupo de pessoas
em grande, média ou pequena instancia para garantir que seus direitos e obrigacdes
(os acordos sociais) sejam garantidos e cumpridos por todos. Ex.: vereador, prefeito,
governador, deputado, juiz, etc.. Esses sao de nivel zero para cada pontuacao
acumulada; sobem de nivel e, a depender do tipo de cargo publico escolhido, a

subclasse é o nivel maior da carreira politica;
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ambientalista: construido para representar o cidaddao que vive sd para cuidar,
proteger o meio ambiente e conscientizar as pessoas da importancia deste espaco
vivo para a humanidade. Ex.: sujeito protetor de animais, protetor de plantas,
protetor do solo, protetor dos rios, protetor dos mares, etc.. Esses sao de nivel zero
para cada pontuacdo acumulada; sobem de nivel e, a depender do tipo de
ambientalista, a subclasse é a soma das espécies protegidas;

religioso: construido para representar o cidadao que, por meio da sua crenca,
interfere tanto no meio espiritual quanto social dos adeptos da mesma fé. Ex.: padre,
freira, pai de santo, pastor (das diversas denominagdes protestantes), médium
espirita, efc.. Esses sdo de nivel zero para cada pontuacdo acumulada; sobem de
nivel e, a depender do tipo de instituicdao espiritual a qual o jogador estiver vinculado,
a subclasse é o nivel maior da religido.
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E importante explicar que cada PJ que esta ligado a uma classe, devendo, com a
ajuda do Mestre, preencher todos os campos com as caracteristicas pessoais, de
modo a organizar seus atributos e possibilidades. A Figura 20 é a tela que mostra a
organizacao das classes na perspectiva do Mestre.
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Mam&o Absoluto 0
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Espécie Classe

Humanos RELIGIOSO

Descricdo Personagem

O ou A RELIGIOSO (A) tem a fungdo de ligar o sujeito a0
divina. O RELIGOS0 & aguele gue ji & um grupo de
pessoas seguem preceitos, cultos, ens de acorde com &
interpretacdo qus tem de Deus. Neste sentido, o Religioso &

Minha descricdo

sacristdo de todss a5 religifes e metido 5 paraquedists
interplanetério. & Bahia... conta piadas

© /" Editar

Figura 20 — P4gina da criagéo do personagem/jogador (PJ).
Fonte: RPG by MOODLE (CABALLERO et al, 2011).
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em que cumpre Especial

sua atividade 0 Manobra Estratégica

trabalhista o seu
nivel evolui para

subclasses com o Especial

1 Félego Arcano

Figura 21 — Tela de acesso as informagdes das CLASSES.
Fonte: RPG by MOODLE (CABALLERO et al, 2011).
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Apresentada a criacdo das classes e definidos os personagens pelos alunos, uma
das etapas mais importantes é criacdo das aventuras e, por conseguinte, sua
organizacao como é possivel visualizar na Figura 21 e 22. Tal organizacdo da
Aventura 1 vai ser elaborada didatica e cronologicamente, a fim de atender as
limitacbes e, ao mesmo tempo, as potencialidades das criancas em fase de
alfabetizacao e nivel de conteudo escolar. Na Figura 22, constata-se que a aventura
esta organizada por trilhas, pois se trata de uma caca ao tesouro e, para tanto, na
busca de um tesouro os aventureiros passam por trilhas.

€ s i i html - Google Chrome = | & |
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Categoria Forum

Histérico-Social  CIDADANIA PLURICULTURAL

Descricéo

Figura 22 — Tela de criagdo da Aventura RPG.
Fonte: RPG by MOODLE (CABALLERO et al, 2011).
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CIDADANIA PLURICULTURAL

IntrodugZo: 2013

CrIAR AVENTURA

Figura 23 — Tela da aventura criada.
Fonte: RPG by MOODLE (CABALLERO et al, 2011).
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Cada trilha ocupa o espaco de outras aventuras, no entanto cada aventura pode ter

varios caminhos (etapas) e, assim, 0 espaco contribui na organizacao. No caso do

‘RPG cidadania pluricultural’, foram criadas cinco trilhas para uma aventura:

a)

e)

Introdugdo: 2013 — antes de entrar na aventura, os jogadores vivem uma
situacdo em que seus personagens sao conduzidos a estarem todos no
mesmo lugar e viver a mesma experiéncia. As imagens em quadrinhos desta
trilha estdo no APENDICE D;

12 trilha: 1759 — os cidaddos de Mussurunga retornam ao passado e se
transformam em cacadores do tesouro de Garcia D’Avila. A trilha inicia no
largo da Freguesia Santo Amaro de Ipitanga. O ano se justifica para que, com
a mudanca da administracao de Sto. Amaro de Ipitanga para a Freguesia N.
Sr2 da Conceicéao de ltapoa, os aventureiros entendam que o caminho seguira
por Itapud. As imagens em quadrinhos desta trilha estdo no APENDICE D;

22 trilha: 1858 — ja& tendo vivido algumas experiéncias da 12 trilha, os
jogadores chegam a praia de ltapua em busca de novas pistas. O ano de
1858 foi até quando as pesquisas alcancaram registros da existéncia de
fazendas e engenhos na regidao préxima ou em Mussurunga, conforme o
capitulo 2 aponta. As imagens em quadrinhos desta trilha estdo no
APENDICE D;

32 trilha: 1980 — época de continuo crescimento habitacional em Salvador,
poucos anos apds a inauguracao do bairro de Mussurunga e muitos outros
conjuntos habitacionais. As imagens em quadrinhos desta trilha estdo no
APENDICE D;

42 trilha: 2013 — atual realidade cidada do bairro/comunidade de Mussurunga.
As imagens em quadrinhos desta trilha estdo no APENDICE D.

Com isso, pode-se entdo dizer que, em cada trilha supracitada, o chat, ferramenta

sincrona de interatividade e interacdo imediata, se torna fundamental para o

aprendizado da cidadania ou ainda para a identificagdo dos aspectos

socioconstrutivistas na sala virtual de jogos, permitindo aos usuarios Jogadores-

Personagens interagirem entre si e com o Mestre em torno de um desafio ou mais,

para o cumprimento de sua missao (VIDAL, 2013, p. 162). A ferramenta chat,
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didaticamente, se revela bem interessante por facilitar e estimular a colaboracao

entre os pares, como mostra a Figura 23.

® VOLTAR

[verdana -] [x2[-](=]7]x] W
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1 pricila (0)

{4 JOAO O INCRIVL DA MORTE DO EY
4 alice (0)

1 carlos ()]

A 1sabele (0)

A Mamdo Absoluto ()

Garcia D'dvila  (0)

Itinga (0)

Figura 24 — Tela da Sala de Jogos (chat).
Fonte: RPG by MOODLE (CABALLERO et al, 2011).

Pertencendo a esta tela ‘Sala virtual de jogos’, o Mestre conta com os seguintes

recursos: ataque entre os personagens (ataque e defesa); rolagem de dados (Figura

24); postagem de midias; diario do Mestre; inserir personagens controlados pelo

Mestre — NPC’s. Destes, 0 mais importante é a rolagem de dados, pois é com esse

recurso que Mestre e jogador acertam seus conflitos. Os dados assumem um papel

de juiz do jogo, no entanto o Mestre ainda esta acima disso, pois o0 sistema permite

que ele faca e desfaca acbes tanto dos dados quanto dos jogadores, conduzindo a

histéria por onde ele desejar.
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Figura 25 — Tela da Rolagem de dados.
Fonte: RPG by MOODLE (CABALLERO et al, 2011).

Apébs o desenvolvimento das telas de interface, estima-se que seu uso favoreca as
habilidades das criancas em fase da alfabetizacdo e promova atitudes conscientes
de cidadania a partir da interatividade do chat. Isto porque, mesmo respeitando o
espaco da imaginagdo e da criacdo das jogadas do aluno/Jogador, pretendemos
intervir, a fim de que o jogo seja de fato ludico, educativo e reflexivo frente aos
desafios propostos a cada trilha. Para sistematizar a discussado sobre o sistema de
‘RPG by MOODLE por uma cidadania pluricultural’, foi elaborado um quadro com as
principais expectativas para o alcance do objetivo da pesquisa.

INTERATIVIDADE Desenvolvida através do uso das
ferramentas de comunicacdo e
interacdo préprias do sistema e
utilizadas pelos usuarios, num
processo de interatividade eficiente

e gerador de agdes colaborativas




na constru¢cao do conhecimento.

AUTORIA

Desenvolvimento a partir da
utiizacdo de ferramentas como
chat e Foérum. Atitudes de criacao

individual e coletiva.

COLABORACAO

Capacidade de mediacdo com as
ferramentas de interatividade, a fim
de criar condigdes de comunicacao
baseadas em atitudes  de
compartilhamento de informagées e
troca de experiéncias, tendo em

vista o desenvolvimento do grupo.

MEDIACAO

Capacidade de tornar significativo o
aprendizado presente nas relacdes
entre o grupo e as ferramentas
tecnoldgicas usadas no processo,
por meio da interatividade.

ZONA DE
DESENVOLVIMENTO
IMEDIATO
(ZDI)

Percepcao de um novo
aprendizado provocado pelo
compartilhamento de diferentes
ideias e experiéncias, em mediacao
com o jogo RPG by MOODLE e
com o outro social envolvido no

processo.

DESENVOLVIMENTO DE
ALEATORIEDADE DO
JOGO

Capacidade de criar situacdes
imprevisiveis a partir da solicitacao

do Mestre e da rolagem de dados.

SUPORTE A
REPRESENTACAO DE

Capacidade de diferenciar sua
representacdo no jogo da vida real

e caracterizar bem seu
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PAPEIS Personagem-Jogador.
SUPORTE AOS Capacidade de permitir com
RECURSOS eficiéncia uploads de arquivo de
. imagens, textos, videos, etc. para
MULTIMIDIAS . I

possibilitar a composicdo dos

recursos necessarios para o jogo.
INTERPRETACAO DOS Capacidade para entender a
QUADRINHOS mensagem dos quadrinhos em

cada trilha.

QUADRO 13 - Principais expectativas para o RPG by MOODLE por uma cidadania pluricultural.
Fonte: Vidal (2013, p. 165 e 166) com modificacdes da pesquisadora.

5.5 CONSIDERAGCOES FINAIS DO CAP{TULO

Tendo modelado a campanha, a aventura, o AVA MOODLE e o sistema RPG by
MOODLE, espera-se potencializar todos esses elementos ao ensino-aprendizagem
da cidadania pluricultural com as criangas em fase da alfabetizagdo em Mussurunga.
Para vislumbrar de maneira geral tais aspectos da pesquisa, finaliza-se o capitulo
com o QUADRO 15.

CIDADANIA

Formar sujeitos compreensivos aos direitos de cada pessoa e determinado no
cumprimento de suas obrigacées, mesmo perante as diferencas sociais e
culturais a sua volta e atuante nas decisées politicas da comunidade onde

vive.
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PLURICULTURALIDADE

Converter o aluno em um cidadao consciente da sua formagéao pluricultural e
ensina-lo a contribuir para a erradicacdo dos preconceitos em todos os
aspectos, dentro e fora da escola.

SUSTENTABILIDADE

Conscientizar as criangas para o0 cuidado com o planeta. Nao somos
descartaveis e, portanto, o0 meio ambiente também nao é. Compreende-se que
conscientizacdo gera atitude e, a partir disso, tornar-se exemplo.

INTERATIVIDADE

Promover um curriculo escolar inserido no contexto contemporaneo, no qual
os alunos interajam a todo instante com outras pessoas via tecnologias,
midias digitais em modelo assincrono ou sincrono.

MUNDIALIZACAO

Conscientizar o aluno de que o mundo esta se tornando um s6, no entanto
plural, ou seja, sendo um mundo formado por varias culturas e ndo apenas a

norte-americana como a globalizagdo estima.

TRANSDISCIPLINARIDADE

Engajar o ensino e a pratica cidada em todas as acoes da escola, pois a
cidadania aqui proposta € para a qualidade de vida, no respeito ao proximo e

nao como um conteudo sistémico passivel de avaliagdes temporais.

DIALOGICIDADE

A escola é o espaco de aprender com a troca. Os sujeitos ndo sao vazios e,
portanto, tanto adultos como as criangas sdo capazes de ensinar e aprender
mutuamente. Com isso, esse exercicio provoca atitudes de conscientizacao
para a superagao e a transformacao, consequentemente a renovacao da

esperanca, motivador fundamental por uma nova e mais solidaria sociedade.

COLABORACAO

Promover acoes e reflexdes com o ensino da cidadania pluricultural, a qual

entende que o mundial esta cada vez mais unido e o individualismo ja foi
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revelado como vildo desse sistema de producdo. Ensinar os verbos ajudar,
cooperar ou colaborar de forma pratica e na realidade que vive ou até em

outras realidades.

CONTEUDO A SER TRABALHADO

Capacidade para resolver as situacdes-problema da sociedade atual,
preconceito, violéncias, degradacdo do meio ambiente, consumo exagerado e
desnecessario, efc..

PERSONAGENS

Pretende-se que os jogadores aprendam sobre a origem pluricultural do bairro
de Mussurunga adotando esse estudo como descoberta de identidade.

ENREDO

Objetiva-se que os jogadores, ao vivenciarem as situacdes-problema nas
trilhas, possam se apropriar dos conhecimentos histéricos.

CAPACIDADE DE INTERPRETACAO DOS QUADRINHOS (TIRAS
ISOLADAS)

Capacidade de interpretar e relacionar os quadrinhos de cada trilha com o
enredo do jogo e tempo cronolégico da histéria do bairro.

QUADRO 14 - Sistematizacdo de todos os aspectos para o Sistema RPG by MOODLE em formato
de HQ.
Fonte: Elaboragao propria.
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6 DESIGN METODOLOGICO

Ampliar ou renovar a compreensao de um tema tao antigo e tdo necessario para a
vida como a cidadania exige, no minimo, uma metodologia inovadora. Tratando-se
de um tema que interfere nos valores humanos e pessoais, a escola nao deve se
esquivar dos métodos, as praticas ou as abordagens que apresentam o mesmo

conteldo de uma forma ainda mais eficaz e interessante.

Sendo antigo e necessario, é valido ponderar que os métodos ja aplicados ainda nao
foram suficientes para solidificar a pratica cidada almejada. A metodologia
desenvolvida nesta pesquisa propde uma pratica pedagdgica que ensine a praxis da
cidadania pluricultural através do jogo RPG digital by MOODLE, compreendendo
que a tecnologia engajada ao jogo RPG despertard mais interesse pelas criancgas,

estima-se serem atores da vida real com linguagem e pratica virtual.

6.1 DEFINICAO DA ABORDAGEM EPISTEMOLOGICA

A escolha foi pela construgdo do conhecimento com vistas ao modelo gramsciano e
bakhtiniano praxioldgico, e como modelo de investigacao e aplicagdo a DBR, sendo
o ultimo um novo método para pesquisas que se propdem a testar suas hipbéteses
(variaveis), e, a partir dos resultados, refletir sobre e com o conhecimento elaborado,
tendo a possibilidade de reformula-lo.

A praxiologia é uma abordagem epistemolégica fundamentada em Gramsci (1999) a
partir da filosofia da praxis, na qual o sujeito que elabora a pesquisa faz parte do
universo dos seus pesquisados e, nessa relacao dialética e dialdgica, se entendem e
se descobrem como parceiros para a superacao e transformacao social. Entdo, é
uma ciéncia que estuda a acdo do homem sobre sua realidade. Por isso, julga-se
que o conhecimento a ser elaborado nesta pesquisa deve contar com a participacao
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dos sujeitos pesquisados na identificacdo de suas necessidades para a

transformacao e, com a pesquisa, serem superados.

Deixando de considera-los de maneira abstrata, avulsa, como casta
separada dos outros, Gramsci apresenta os intelectuais intimamente
entrelagados nas relacdes sociais, pertencentes a uma classe, a um
grupo social vinculado a um determinado modo de producao. Toda a
aglutinagdo em torno de um processo econdmico precisa dos seus
intelectuais para se apresentar também com um projeto especifico de
sociedade (SEMERARO, 2006 apud VIDAL, 2013, p. 169).

Por isso, a necessidade de uma aceitacdo por ambas as partes (pesquisador e
pesquisados), a fim de que, nesse acordo, propostas de solu¢cdo possam surgir. Nao
descarta-se a possibilidade de certo distanciamento entre as partes, como no caso
de interpretacbes ou posicionamentos frente a algumas situacdes, mas nao a
invisibilidade, pois se torna fundamental a interacdo entre ambos. Visto que outros
modelos de pesquisa tendem a investir nessa invisibilidade para nao interferir na

realidade ocasional da pesquisa e, assim, se limitam em somente apresenta-la.

A presente pesquisa estd inserida em uma compreensdo ampliada sobre a
construgdo do conhecimento, em que os estudos dos principios psicognitivos sdo a
base de investigagdes como essa. As questdes norteadoras dessa motivacdo sao:
como as pessoas aprendem ou apreendem algum conhecimento? Como constroem
seu design cognitivo? Segundo Matta (2011, p. 242), significa o resultado do
planejamento e ag&o conjunta de informagdes prévias com as vislumbradas no ato.
Ou ainda questiona como ou por qual meio aprenderam. Porquanto, dialogiza-se
Vygotsky (2007) com Gramsci (1999) e seus seguidores. A seguir, tem-se a
novidade metodolégica desta pesquisa, a qual estd totalmente engajada na

abordagem epistémica.

6.2 MODELO DA PESQUISA

Para iniciar esse estudo, é preciso esclarecer que o sistema educacional brasileiro
tem muitos problemas e que o0s pesquisadores das ciéncias educacionais, ha muito

sabem disso e continuam identificando cada vez mais. Com isso, vem o0
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guestionamento: onde esta a solugcao de cada um desses problemas? A abordagem
metodoldégica DBR escolhida para esta pesquisa vem mostrar que é possivel
identificar e propor solugdes consistentes para tais problemas. Essa abordagem
abre espaco para que o cientista, ao se inquietar com alguma situacao-problema a
sua volta, proponha uma solugdo aplicada (experimentada) e, constantemente,
consiga aprimora-la, a fim de que sua inquietacdo seja resolvida ou pelo menos
amenizada, tanto para alimentar seu ego de educador quanto para contribuir com a

transformacao social dos alunos.

A DBR em portugués significa ‘Pesquisa Baseada em Projeto’ ou ainda ‘Pesquisa
Baseada em Design’, segundo Nobre (2012, p. 45), “DBR é um conjunto de técnicas
analiticas que tenta criar uma ponte entre a teoria e a pratica em educacdo. E a
juncdo da investigacao empirica educacional com a teoria baseada na criacdo de
ambientes de aprendizagem”. Nessa mesma pesquisa desse autor,mais dois
conceitos sdo apresentados sobre a DBR e que, de fato, apontam sua original

proposta:

Segundo Wang e Hannafin (2005) trata-se de uma metodologia
sistemética, mas flexivel, que procura melhorar as praticas
educacionais através de uma andlise, desenvolvimento e
implementacdo, baseada numa colaboragédo entre investigadores e
sujeitos, num contexto de mundo real. (NOBRE, 2012, p. 45).

Segundo Reeves (2000:8), Ann Brown (1992) e Alan Collins (1992),
€ pretensdo deste tipo de investigagdo resolver problemas
complexos em contextos reais, em colaboracdo com os profissionais
da érea, integrar principios de design hipotético com recurso a
capacidades tecnoldgicas construindo solugcbes plausiveis para
problemas complexos e aproveitar a investigacao rigorosa e reflexiva
para testar e aperfeicoar ambientes de aprendizagem inovadores,
bem como para definir novos principios de design. (NOBRE, 2012, p.
45).

A partir desses objetivos e com base em Wang e Hannafin (2005 apud NOBRE,
2012, p. 45-6) e Coob (2003 apud COSTA E POLONI, 2011, p. 3), definiram-se cinco
caracteristicas para a DBR:



1. Pragmatica/intervencionista

Os pesquisadores procuram questoes
da praxis para promover a
compreensao sobre design,
aprendizagem € 0 ensino, e se

propéem a intervir no contexto real.

2. Situada

Situada tanto na teoria disponivel
quanto no contexto do mundo real.
Antes de iniciar a pesquisa, O0s
pesquisadores precisam fazer uma
ampla pesquisa na teoria, procurando
casos de design e lacunas a serem
pesquisadas. Por outro lado, a
pesquisa acontece no contexto real
em que os participantes interagem, e
ndo em cendrios de laboratério.
Ocorre, portanto, uma quebra da
visdo tradicional, na qual pesquisador,
professores e alunos desempenham

papéis fixos no processo.

3. Interativa, iterativa e flexivel

E interativa, pois 0s pesquisadores
trabalham em parceria com as
pessoas envolvidas na pratica de
ensino aprendizagem, identificando
abordagens e desenvolvendo
principios para as solucoes
pedagdgicas.

E iterativa, porque a pesquisa &
caracterizada em ciclos intermitentes

de design, realizacao ou

179



implementacgao, analise e re-design.

E flexivel, uma vez que envolve a
revisdo continua do design do projeto
e quando ha um conjunto de
tentativas iniciais que sao revistas em
funcdo do seu sucesso na pratica
para que o pesquisador interaja no
sistema continuamente, dotando-o de

um movimento ciclico.

4. Integrativa

A pesquisa € realizada a partir de
uma variedade de abordagens e
métodos tais como entrevistas, painel
de especialistas, estudo de caso,
avaliacdo, etfc.. Entdo desenvolve
teorias tanto sobre o processo de
aprendizagem quanto sobre os
materiais que sao utilizados para dar

suporte a aprendizagem.

5. Contextual

Apesar de os resultados da pesquisa
estarem relacionados num contexto
especifico, eles nado se limitam a
determinar  atividades a serem
seguidas, mas orientam os designers
(pesquisadores) no desenvolvimento
de teorias e concessdo de novos
resultados.

QUADRO 15 — Principais caracteristicas da DBR.

Fonte: elaboragao propria.
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Contextualizando tais caracteristicas para esta experiéncia, de fato percebe-se a
existéncia de cada uma em todo o processo da pesquisa. O objetivo da pesquisa foi
desenvolver um jogo RPG que alterasse (transformasse) a realidade para o
aprendizado da cidadania pluricultural com as criancas, tentando encontrar um
resultado concreto, mesmo que incompleto. Com a proposta da modelagem do RPG
by MOODLE em formato de HQ, usando o cenario histérico da formagao do bairro
de Mussurunga para ensinar cidadania, desenvolveu-se uma pratica pedagdégica
inovadora. Com isso, entende-se que a construcdo do contexto e o ensino deste
para as criancas tenham validado e formado o processo de identidade histérica que
faltava no bairro apontando assim contribuicées diretas a comunidade através da

pesquisa.

Com a possibilidade de utilizar diferentes métodos (entrevistas, midias, painel e
outros), utiliza-se a ferramenta MOODLE, um sistema de jogo RPG by MOODLE,
videos, fotos, entrevistas, enfim, diversos tipos de registro para a avaliagdo e a
busca de resultados concretos, sendo eles meios, e ndo fins para as solugdes.
Também identifica-se a DBR nesta investigacdo quando, a partir do tratamento
pessoal aberto e esclarecedor com a comunidade e, em especial, com os alunos
participantes, as interferéncias no método fossem totalmente possiveis e além de
muito proveitosas para as alteracoes e futuras intervengcdes em outra etapa do

processo.

Enfim, com a construcao do jogo RPG by MOODLE em formato HQ, tornando-o um
instrumento para a solucdo pedagdgica no ensino da cidadania pluricultural, o
pesquisador da DBR consegue dialogar bem com a abordagem praxioldgica, pois
assim como a DBR, a praxiologia “ousa” interferir na realidade do sujeito, o tendo
estudado antes para transformar sua realidade. No entanto, a seguir, € necessario
relacionar a forma com a qual cada fase da DBR foi aplicada a investigacao.
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6.2.1 A aplicacao da DBR na pesquisa

De acordo com Herrington et al. (2007), um dos precursores da DBR foi Reeves
(2006), o qual desenvolveu uma tabela em que aponta as fases que uma
investigagdo fundamentada na DBR deve seguir, ndo de uma forma determinante,
mas como uma proposta a ser adaptada a cada tipo, objetivo e solucdo planejada.
Em andlise, a tabela 1, com base em Herrington et al. (2007, p. 3), foi reescrita, a

sequir.

FASE

ELEMENTO

POSICAO

Fase de pesquisa baseada
em projeto (Reeves, 2006)

Tdpicos/elementos que

precisam ser descritos

Posic&o da proposta de
pesquisa

Fase 1: Analise do
contexto real e

identificacédo da

problematica de pesquisa.

Declaracao do problema

Consulta com

pesquisadores

Declaracao de problema
ou Introducgao

Justificativa ou fundo

Questdes de pesquisa

Questdes de pesquisa

Reviséao de literatura

Reviséao de literatura

Fase 2: Desenvolvimento
de solugdes informados
por existir principios de

design e tecnologias

inovadoras.

Arcabouco teérico

Desenvolvimento de
projetos de principio para
orientar o desenho da

intervencao

Arcabouco teérico

Descricao da proposta de

intervencao.

Metodologia

Implementacéo de
intervencéo (Primeira

iteracao)




Fase 3: Ciclos iterativos
de testes e refinamento de

solugdes na pratica.

Participantes

Coleta de dados

A analise dos dados

Implementacéo de
intervencao (Segunda

iteracao)

Metodologia

Participantes

Coleta de dados

A analise dos dados

Fase 4: Reflexado para
produzir “principios de
design” e melhora
implementagéo da

solucéo.

Principios de design

Artefatos projetados

Desenvolvimento

profissional

Metodologia

Quadro 16 — Fases da pesquisa baseada em projeto (DBR).

Fonte: elaboragao propria.

A partir do Quadro 16 (acima), foi desenvolvida o Quadro 17, contextualizando a

pesquisa, mantendo o0 mesmo molde, embora com critérios diferenciados.

FASE

ELEMENTO

POSICAO

Fase da DBR

Tdpicos que precisam ser

descritos

Posicao da proposta de
pesquisa

Fase 1: Anéalise do

contexto real e

Delimitacao do problema

identificacdo da

Elaboracdo de um Draft

Delimitacao do problema

e Justificativa

problematica de pesquisa.

Questdes de pesquisa

Questdes de pesquisa

Escolha dos autores que
fardo parte do didlogo

Escolha dos autores que
fardo parte do dialogo




Fase 2: Desenvolvimento
das solucdes relacionados
aos principios de design e

tecnologias inovadoras.

Elaboracao dos capitulos
de contexto e conceitual

Modelagem do jogo RPG
e definicao dos critérios
de intervencao

Continuacéo dos
capitulos tedricos e
também o
desenvolvimento pratico
do jogo RPG

Descricao da proposta de

intervencao.

Metodologia

Fase 3: Ciclos iterativos
de testes e
aprimoramento das

solugdes na pratica.

Implementacéo de
intervengao (Primeira

aplicacao do jogo)

Participantes

Coleta de dados

A analise dos dados

Implementacao de

intervencao

Metodologia

Fase 4: Reflexao para
produzir “categorias de
andlise” e melhora
implementagéo da
solucao

Categorias de andlise

O jogo RPG em formato

de HQ potencializado

Desenvolvimento
profissional de todos os

envolvidos

Metodologia

184

Quadro 17 — Fases da pesquisa por uma pratica pedagoégica para o ensino da cidadania pluricultural.

Fonte: elaboragéo propria.

Para a escolha da solugdo, o jogo RPG by MOODLE se justifica pelo fato de

apresentar um formato capaz de organizar situacées historicas, simuladas com base

em acontecimentos reais e imaginarios, por provocar situagdes de colaboragéo e,

também, a construcdo conceitual. Ademais, caracteriza-se por engajar o jogador de

forma ludica e provocadora pelo o interesse no conteldo ensinado mediado pelos

critérios sécio-construtivistas.
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Tendo em vista a relacdo das fases da DBR para com a investigagcéao, a partir de
entao, apresentar-se-do os finais da Fase 2, Fase 3 e Fase 4, como descreve io

Quadro 17 (acima).

6.2.2 Descricao da proposta de aplicacao

Como proposta para a aplicacao do jogo RPG by MOODLE em formato HQ desta
pesquisa, foi realizada busca por uma escola publica do bairro, contudo, com o
impedimento de nenhuma escola possuir laboratério de informatica bem equipado
ou funcionando em tempo habil da pesquisa, optou-se pela busca de um grupo de
alunos que tivesse possibilidade de ir para um espaco fora da escola ou para algum
laboratério de informatica que pudesse acolhé-los.

Com o conhecimento de que o CSU de Mussurunga possuia laboratério de
informatica para uso da populagéo, foi estabelecida parceria e autorizacao para o
uso da pesquisa. Com o jogo RPG by MOODLE montado no ambiente MOODLE e
desenvolvido no sistema, planejou-se a realizagdo de, no minimo, trés etapas,
embora o ideal fosse mais. No entanto, a DBR ¢ iterativa e flexivel, esperando entédo
continuar aprimorando apds a avaliacdo final desta pesquisa. Dessas trés etapas,
duas serdo aplicacdes, as quais serdao acompanhadas com algumas categorias e,
apos definidos os valores para cada uma, serdo analisados e apresentados o0s
resultados e proposicdes do modelo.

A pesquisa conta uma pré-aplicacdo, uma 12 e a 22 aplicacao da pratica pedagdgica
desenvolvida. A pré-aplicacdo trata de uma entrevista para identificar os
conhecimentos prévios dos alunos sobre cada elemento da tematica da pesquisa. A
12 aplicacdo é a experiéncia dos alunos jogando a introdugéo da aventura 1 do RPG
by MOODLE em formato HQ. A 22 aplicacdo é a segunda experiéncia do mesmo

jogo, no entanto com algumas alteracdes para a préxima aplicacao.

As duas aplicacbes terdo momentos distintos, porém ambos essenciais para
validacédo da caracteristica de EAD. Os encontros presenciais e a distancia, mesmo
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sendo um jogo on-line, terdao a mesma importancia. Para possibilitar os dois tipos de
encontro, a duracao das aplicacbes foi estimada em torno de 14 dias, e o

cronograma prevé o inicio da experiéncia para o0 més de novembro de 2013.

Outra orientacao planejada para as implementacdes de intervencao foi a decisdo de
quem seria 0 Mestre do jogo. A principio, pondera-se que alguém com mais
habilidade e dominio das regras conduziria bem a dindmica do jogo, convidando
entdo o historiador Lazaro Castro da Silva, pois 0 mesmo possuia tais habilidades e
experiéncia pratica com o RPG by MOODLE, além de ter participado da equipe de
modelagem do sistema no qual o jogo foi inserido. A participacdo da equipe
pesquisadora consistiu em auxiliar tal habilidade de condugdo do RPG com os

objetivos de acompanhar as categorias de analise.

Por fim, foi desenhada a proposta de aplicacdo, a fim de que visualmente fosse
compreendida para facilitar o acompanhamento detalhado dos resultados no

capitulo seguinte.

METODO DA PESQUISA EM FORMA DE DESIGN

Grupo

Grupo de

Grupo de

v
v

| apods a 22
alunos

m .

alunos co aplic.

a 12 aplic. /

Cateegorias

/

Resultado:

Categorias {
22 aplicacdo: RPG

a aplicar3n- > Transformacao
12 aplicagdo: RPG Cidadania Il ¢
Cidadania |

v

Figura 26 - Descricdo visual da proposta de aplicagdes.
Fonte: elaboragao propria.
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Com base nos Quadro 4, pag. 102, e no Quadro 13, pag. 175, foram definidas as

categorias de andlise e os objetivos especificos da aplicacdo do jogo RPG by

MOODLE em formato HQ para o ensino da cidadania pluricultural, com a intengéao

de identificar nos registros de dialogos e atitudes dos alunos o aprendizado

proposto. Tais categorias (ou variaveis) serdo acompanhadas (e nao controladas)

por secdo e, para cada categoria, defini-se um valor ndo numérico, mas de

entendimento ou complexidade, tendo como parametro as respostas obtidas na

entrevista da pré-aplicacao (roteiro com perguntas e respostas no ANEXO 2 e a

entrevista gravada na midia DVD, no ANEXO 4). Em seguida, tem-se o Quadro 16

com as categorias e seus respectivos valores para andlise.

Categorias

Objetivos

Valores

Cidadania

Formar sujeitos

compreensivos aos direitos

de cada pessoa e
determinado no
cumprimento de  suas
obrigacoes, mesmo
perante as diferengas

sociais e culturais a sua
volta, e atuante nas
decisbes  politicas da

comunidade onde vive.

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.

Pluriculturalidade

Formar o aluno em um
cidadao consciente da sua
formagdo pluricultural e
ensina-lo a contribuir para

a erradicacao dos

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.
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preconceitos de todos os
aspectos dentro e fora da
escola.

Sustentabilidade

Conscientizar as criangas
para o cuidado com o
planeta. O ser humano néao
€ descartavel, e, portanto,
0 meio ambiente também
nao é. Entendendo que
conscientizagéo gera

atitude e, a partir disso, ser

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;
aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.

Interatividade

exemplo.
Desenvolver, através do
uso das ferramentas

tecnolégicas, a capacidade

de interacdo a todo
instante com outras
pessoas em modelo
assincrono ou sincrono

com agbes colaborativas
na construcao do

conhecimento.

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.

Mundializacao

Conscientizar o aluno de
que o mundo estda se
tornando um s6, ou seja,
sendo um mundo formado
por varias culturas, e nao
apenas a norte-americana
como a  globalizagao

estima.

Conhecia; ndo conhecia;

conhecia pouco ou muito;
aprendeu; ndo aprendeu;
aprendeu (muito ou

pouco).

Transdisciplinaridade

Dominar o ensino e a
pratica cidada em todas as
acoes da escola, pois a
cidadania proposta é para

a qualidade de vida, com o

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.
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respeito ao préximo, e nao
como um conteudo
sistémico  passivel de

avaliagbes temporais.

Dialogicidade

A escola é o espaco de
aprender com a troca. Os
sujeitos ndo sao vazios e,
portanto, tanto adultos
como as criancas sao
capazes de ensinar e
aprender mutuamente.

Com isso, esse exercicio

provoca atitudes de
conscientizagdo  para a
superagao e a
transformacao,

consequentemente a

renovagdo da esperanca,
motivador fundamental por

uma nova e mais solidaria

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;
aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.

sociedade.
Colaboracao Promover ac¢des como | Conhecia; ndo conhecia;
ajudar,  cooperar  OU | conhecia pouco ou muito;

colaborar de forma prética
e na realidade onde vive
ou até em outras
realidades. Desenvolver
atividades em que a
construcdo de sentido é

coletiva.

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.
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Mediacao

Capacidade de tornar
significativo o aprendizado
presente

nas relacées

entre o0 grupo e as
ferramentas  tecnolégicas
usadas no processo, por

meio da interatividade.

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.

Zona de
desenvolvimento
imediato (ZDI)

Percepcdo de um novo
aprendizado provocado
pelo compartilhamento de
diferentes ideias e
experiéncias, em mediagao
com o jogo RPG by
MOODLE e o outro sujeito
social envolvido no

processo.

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.

Representacéao de

papéis

Capacidade de criar
situagdes imprevisiveis a
partir da solicitagdo do
Mestre e da rolagem de

dados.

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.

Interpretacéo dos
quadrinhos

Capacidade para entender
a mensagem dos

quadrinhos em cada trilha.

Conhecia; ndo conhecia;
conhecia pouco ou muito;

aprendeu; ndo aprendeu;

aprendeu muito ou pouco.

QUADRO 18 — Categorias, objetivos e valores para captura dos resultados.

Fonte: elaboragao propria.

Além dessas categorias o0s

resultados poderdo apresentar

outros aportes

socioconstrutivistas ja percebidos no jogo RPG by MOODLE, a fim de dar sentido ao

jogo RPG, sendo elas: autoria; suporte aos recursos multimidias; desenvolvimento

de aleatoriedade do jogo, dentre outros.

Sobre os valores (Conhecia = C; Nao conhecia = NC; Conhecia (muito ou pouco) =

CM ou CP; Aprendeu = A (considerando entrevista e atitudes); Nao aprendeu = NA;
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Aprendeu (muito ou pouco) = AM ou AP; N&o foi critério de Avaliacdo na entrevista =
NCAE) agregados a cada categoria, poderao ter outra interpretacdo nas anadlises
e/ou na apresentacdo de resultados, pois o verbo ‘conhecer’ aqui foi generalizado
por uma questdo de critério de delimitacdo da escolha. Esse ‘conhecimento’ tem
correspondéncias com a capacidade descrita nos objetivos da categoria do Quadro
16. Portanto, o resultado desses valores contribuira para o incentivo do
fortalecimento do ensino-aprendizagem da cidadania pluricultural na escola Santos
Nobre, a fim de que o grupo de criangas escolhido ou outros grupos tenham a
oportunidade de aprender tal conteludo de maneira significativa, ou seja, por uma
aprendizagem afetiva e efetiva.

6.3 CAMPO EMPIRICO DA PESQUISA

Devido a deficiéncia em infraestrutura tecnoldgica das escolas publicas e
particulares do bairro, a pesquisa foi aplicada no Centro Social Urbano, com os
alunos da escola particular Santos Nobre, pois, mesmo com a auséncia de estrutura
fisica e tecnoldgica das escolas, o objeto de estudo sdo as praticas pedagogicas da
escola. Porquanto, havia uma relacdo de amizade entre a diretora e a autora da
pesquisa, sendo acordada a realizacdo e a aplicacdo do jogo com um grupo de
alunos da referida escola.

Entdo, com a possibilidade de reserva do Infocentro (laboratério de informatica
coletivo) do CSU que fica a servico da comunidade, propbs-se tal parceria para a
realizacdo da etapa de validagcao do jogo. O distanciamento da pesquisadora com a
sala de aula (escola) também dificultou o processo, porque uma aproximacao por
longo periodo ou, até mesmo, com o cargo de professora poderia garantir 0 espacgo
e a confianca dos sujeitos da escola, a fim de providenciar os recursos tecnolégicos
que pudessem ser utilizados para a pesquisa. Portanto, houve a necessidade de
realizar a aplicacdo em outro espaco, 0 que nao descaracteriza a pesquisa, pois se
trata de um ambiente no qual a cidadania € constantemente refletida e praticada.
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6.3.1 A Escola

A aplicagdo do jogo RPG by MOODLE em formato HQ tera duragcdo de
aproximadamente duas semanas. No entanto, ndo existe uma certeza para se definir
o tempo ou prazo de duragdo de uma aventura, uma vez que isso é definido pela
motivagdo do grupo quanto a vivéncia de cada aventura.

Em didlogo com a diretora Jaciara Santos Nobre, a mesma relata que a Escola
Santos Nobre atua no bairro de Mussurunga ha quase 20 anos e que a base
organica (funcionarios e gestao) é familiar, tendo como principios éticos e cidadaos
a base crista catélica. Todavia, ndo faz restricbes quanto ao grupo étnico, cultural,
social ou religioso diferenciado, ou seja, atende a toda diversidade humana a que se
destina. O enfoque pedagdgico é de cunho tradicional, porém ndo se atém a uma
abordagem Unica, portanto realiza atividades e define os objetivos de acordo com as

vertentes do sdcio construtivismo, o construtivismo e outras.

As educadoras que pertencem a gestdo da escola desenvolveram seus trabalhos
académicos com base na histéria e no trabalho pedagédgico que a escola realiza, e,
como referéncia para algumas informagdes, foram utilizados os trabalhos de
Bernadete Santos Nobre e Jucileide Santos Nascimento (2013), da disciplina Saude
do Trabalhador para relata-las:

a) finalidade: a Escola Santos Nobre € uma instituicdo particular e tem por
objetivo geral garantir ao estudante a formacdao do minimo necessario e
indispensavel para que possa conhecer e exercitar a cidadania,
desenvolvendo as qualidades e habilidades através da educacdo basica,
proporcionando a formagdo comum, necessaria ao seu desenvolvimento e
imprescindivel ao exercicio da cidadania, criando-lhe condicées de progredir
em estudos posteriores e se realizar no seu préprio trabalho (NOBRE &
NASCIMENTO, 2013, p.7);

b) demandas atendidas pela instituicdo: a organizacao pedagdgica das classes
consta de 25 alunos da pré-escola, do Grupo Il ao Grupo V, e 25 alunos do
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Ensino Fundamental, do 1% ao 5% ano. S&ao criangcas com faixa etaria de 2 a 12

anos de idade.

6.3.2 O Infocentro do CSU Mussurunga

Espaco publico para acesso a internet e outros recursos da informatica. O Infocentro
€ um projeto social que oferece a comunidade a oportunidade de usar e interagir
com as Tecnologia da informacéo e comunicacao (TIC). Todo infocentro comunitario
tem um técnico de informatica que administra os horarios e tira duvidas basicas de
informatica do publico que utiliza. O infocentro de Mussurunga funciona de segunda

a sexta-feira, das 8 as 17h.

6.3.3 Sujeitos da pesquisa

Estudantes da escola particular de Mussurunga chamada Santos Nobre, todos
pertencentes ao grupo do 2° ano do Ensino Fundamental I. Foram selecionadas 6
criangas de uma turma de 25 alunos, a maioria deles mora em Mussurunga, apenas
um pertence ao Bairro da Paz, devido a parceria que a escola tem com o projeto
Mais Educacdo do Governo Federal. Para que houvesse participagdo integral na
pesquisa, foi desenvolvido um documento de autorizacdo de uso da imagem e do
nome a serem citados no estudo, portanto em posse da pesquisadora estdo os
termos de autorizacao para uso livre da imagem e da citacdo dos nomes.

Passadas algumas informacdes sobre o objetivo da pesquisa e do perfil dos
estudantes planejados para as aplicacdes, a diretora Jaciara Nobre seguiu alguns
critérios gerais para a escolha das 6 criancgas, sendo eles:

a) criangas com idade entre 7 e 8 anos;
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b) criancas que ja estejam no nivel alfabético ortografico ou proximo dele, a
fim de agilizar o desenvolvimento das aplicacées;

c) criangas com facil acesso ao computador com internet;

d) criangas com completa aceitagdo dos pais para sair da escola, dar
autorizacdo, de citar o0 nome e publicar a imagem nos documentos da

pesquisa, além de contribuir no andamento do projeto.

Figura 27 - Alunos/jogadores.
Fonte: midia no ANEXO 4.

Os critérios especificos foram:

a) Joao Gabriel: bom desenvolvimento na oralidade, interacao, leitura, escrita e

conhecimento de informatica;

Figura 28 - Aluno Jo&o Gabriel.
Fonte: midia no ANEXO 4.
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b) Pedro Henrique: bom desenvolvimento na oralidade, interagao, leitura, escrita

e conhecimento de informatica;

Figura 29 - Aluno Pedro Henrique.
Fonte: midia no ANEXO 4.

c) Luan: bom desenvolvimento na oralidade, interagédo, leitura, escrita e

conhecimento de informatica;

Figura 30 - Aluno Luan.
Fonte: midia no ANEXO 4.

d) Nicole: apresentava dificuldade na fala ao interagir com os outros, mas tinha

bom desenvolvimento na escrita, leitura e conhecimento de informatica;
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Figura 31 - Aluna Nicole.
Fonte: midia no ANEXO 4.

e) Barbara: apresentava dificuldade na escrita, mas tinha bom desenvolvimento

na oralidade, interagao, leitura e conhecimento de informatica;

Figura 32 - Aluna Barbara.
Fonte: midia no ANEXO 4.

f) Raissa: bom desenvolvimento na oralidade, interacdo, leitura, escrita e

conhecimento de informatica;
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Figura 33 - Aluna Raissa.
Fonte: midia no ANEXO 4.

6.4 FERRAMENTAS DA PESQUISA

As ferramentas s&o os instrumentos utilizados para capturar os dados da pesquisa,

ou seja, os valores das variaveis, a seguir apresenta-se cada tipo utilizado no

decorrer da pesquisa.

a)

ferramenta entrevista: a fim de investigar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre os conceitos das oito categorias definidas pela pesquisa
cidadania, além de averiguar o conhecimento histérico do bairro de

Mussurunga;

ferramenta observacao: foram utilizados recursos técnicos como uma camera
fotografica semi-profissional Nikon P510, uma camera digital com 3,5 mega
pixels e dois celulares habilitados com cameras. O bolsista do grupo de
pesquisa, Thiago Novais Rodrigues, equipou os espacgos e realizou todos 0s

registros visuais e de audio dos alunos e de todos os envolvidos na aplicagao;

ferramenta registro no MOODLE: banco de dados do ambiente via login do
administrador que permite a visualizacdo das acdes de cada usuario (visitante
ou inscrito), além da criacdo de dois foruns para troca de ideias, duvidas ou
apenas recados entre os jogadores. No entanto, ndo houve nenhum registro

no MOODLE devido a problemas técnicos com a senha do administrador,
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gue, no momento de criacdo dos usuarios, nao permitia inscricdo no curso,
impossibilitando os usuarios visitantes de usufruir dos privilégios de acessar

os féruns ou realizar qualquer outra interacdo com o ambiente;

d) ferramenta registro do RPG by MOODLE: o sistema do RPG by MOODLE foi
intencionalmente desenvolvido para que toda agéao do PJ fosse arquivada em
seu banco de dados, justamente com a pretensdo de documentar seus
registros para uso educacional. Além do objetivo de desenvolver a
capacidade de leitura e escrita dos PJ no jogo RPG. Com isso, sera possivel
averiguar se algumas categorias foram contempladas a partir desses
registros.

Finalmente, tendo tracado todo planejamento e execucao de aplicagdo do método,
no capitulo a seguir estdo apresentados os resultados da pré-aplicacao, 12 e 22
aplicacées em formato de tabelas, a fim de que a abordagem praxiolégica e a DBR

sejam vislumbradas solidamente.
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7 RESULTADOS DAS APLICACOES DO RPG BY MOODLE EM FORMATO HQ
PARA A CIDADANIA PLURICULTURAL

Este capitulo teve como objetivo descrever as aplicagdes, os resultados e as
analises do jogo RPG by MOODLE adquiridas pela pesquisa, cujo objetivo geral foi
desenvolver uma pratica pedagdgica para o ensino da cidadania pluricultural com as

criancas em fase de alfabetizacao pertencentes a Mussurunga.

7.1 DESCRIGAO DA PRE-APLICACAO

Tem-se a seqguir a descricao detalhada dos procedimentos de pré-aplicacao:

a) 12 dia (05.11.2013): apresentacdao da pesquisa aos alunos e o objetivo da
participacao deles; a pesquisadora foi a escola em horario de aula e, em uma

sala separada, conversou com eles por aproximadamente 20 minutos;

b) 2° dia (06.11.2013): a pesquisadora e Thiago (técnico de informatica) foram a
escola buscar as criancas em carros particulares as 13h30 para iniciar a
experiéncia as 14h. A diretora acompanhou a dupla até o Infocentro,
retornando para busca-los ao final. Na chegada ao laboratério, a dupla teve
dificuldades porque o técnico responsavel nédo foi informado acerca do
agendamento da sala através do oficio, sendo necessario aguardar terminar
uma secao de acesso de outros usuarios. Nesse dia, realizou-se a
apresentacdao do MOODLE com as informagdes do jogo, teste do login e da
senha, ensino de como acessar o site em qualquer computador,
apresentacao breve do sistema do RPG by MOODLE. A pesquisadora buscou
os alunos na escola em horario inicial da aula e, com transporte particular, os

conduziu ao Infocentro do CSU de Mussurunga, permanecendo no local das
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14h a 15h30. Os resultados dessa primeira etapa estdo descritos no ANEXO
2;

c) ainda no segundo dia, foi definido o personagem de cada um, escolhendo

primeiramente a classe, depois caracterizando o personagem com nome,
idade, o que faziam e ainda tracando um desenho no papel de oficio para ser
digitalizado. Entretanto, ndo foi possivel utiliza-lo devido a limitacao técnica do

sistema para o uso de desenhos em baixa qualidade.

7.2 DESCRIGAO DA 12 APLICACAO

Tem-se a seqguir a descricao detalhada dos procedimentos da 12 aplicacao:

a) 1° dia (07.11.2013): a pesquisadora buscou os alunos na escola as 13h30,

chegando ao Infocentro as 14h, e esperaram a chegada de Lazaro — o Mestre
RPG e o prof. Alfredo chegar para iniciar. Nesse dia, houve certa demora
para comecar a aventura, pois o Mestre ndo estavam ambientado a
campanha e a aventura, demandando tempo maior para preparar os textos e
dar dindmica ao jogo. Enquanto isso, as criancas interagiam no chat e
acessavam as contas da rede social Facebook. Participagcdo de Thiago
fazendo os registros; prof. Lazaro para conduzir a aventura RPG; prof. Alfredo
para observar a aplicacdo da pesquisa e interagir com os alunos; e Isabele, a
autora da pesquisa, para observar e dar suporte a todos os envolvidos. As
atividades foram encerradas as 16h30 por causa do horario que o0s

responsaveis buscariam as criangas na escola;

b) do dia 08 ao dia 13.11.2013, a experiéncia foi a distancia (em casa), a

principio, sem horario marcado. Porém, dia 11.11.2013, a pesquisadora
retornou a escola para agendar horario com eles nos proximos dias as

18:30h, obtendo, ainda assim, participacao quase nula;

no dia 14.11.2013, a pesquisadora buscou os alunos na escola as 13h30,
chegando ao Infocentro as 14h, e aguardaram a chegada do Mestre; nesse
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dia, o prof. Alfredo ndo compareceu. Com mais dominio, o mestre dava as
orientacdes e os jogadores correspondiam ao seu tempo e ordem de jogada.
Esse foi o ultimo da primeira aplicacdo, mas ja deixando expectativa nos
alunos que haveria continuacao, afinal o tesouro da aventura ainda nao havia
sido encontrado. A atividade foi encerrada as 16h15 porque os alunos ainda
precisam copiar atividade devido ao feriado no dia seguinte.

Obs.: Durante todos os dias da aplicacao, foi respeitado o horario de lanche das
criangas e, nesse momento, acontecia partilha, troca e solidariedade uns com os

outros, ao dividirem o lanche.

As tabelas a seguir mostram de forma mensurdvel o conhecimento dos alunos a
respeito do entendimento da cidadania pluricultural desenvolvida nesta investigacao.
Lembrando que toda a interpretacao para preencher as tabelas é decorrente apenas
reflexdo da autora, fundamentada em todo arcaboucgo teérico desenvolvido no
processo da pesquisa, podendo ser contraditorio a outras interpretacdes. Elas estao
posicionadas por ordem de jogada definida pelo Mestre Lazaro. Como nao houve
registros dos usuarios no AVA Moodle, esta ferramenta nao foi inserida da tabela de
captura dos dados. Para a interpretacdo dos valores, apresenta-se a legenda das
tabelas de acompanhamento para cada aluno.

Legenda:

Conhecia=C

N&o conhecia = NC

Conhecia (muito ou pouco) = CM ou CP
Aprendeu = A (considerando entrevista e atitudes)
N&o aprendeu = NA

Aprendeu (muito ou pouco) = AM ou AP

Nao foi critério de Avaliacao na entrevista = NCAE



Tabela 1 — Acompanhamento de Joao Gabriel — 12 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista 1 | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania CP NA AP
Pluriculturalidade NC NA A
Sustentabilidade NC NA NA
Interatividade NC A AM
Mundializacao NC NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A A
Colaboracao C AM AM
Mediacao NCAE A A
Zona de desenvolvimento NCAE A A
imediato (ZDI)
Representacao de papéis NCAE AP AP
Interpretacéo dos quadrinhos NCAE A A

Fonte: elaboragéo propria.

Tabela 2 — Acompanhamento de Pedro Henrique — 12 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania C AP AP
Pluriculturalidade NC NA AP
Sustentabilidade NC NA NA
Interatividade C A AM
Mundializacao NC NA NA
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Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A A
Colaboracao NC AM AM

Mediacao NCAE A AM

Zona de desenvolvimento NCAE A AM
imediato (ZDI)

Representacao de papéis NCAE AP AP

Interpretacéo dos quadrinhos NCAE A A

Fonte: elaboragéo propria.

Tabela 3 — Acompanhamento de Barbara — 12 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania C NA A
Pluriculturalidade NC A A
Sustentabilidade NC NA NA
Interatividade NC AM A
Mundializacao C NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A A
Colaboracao C AM AM
Mediacao NCAE A A
Zona de desenvolvimento NCAE A A
imediato (ZDI)
Representacao de papéis NCAE AP AP
Interpretacéo dos quadrinhos NCAE A AP

Fonte: elaboragéo propria.
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Tabela 4 — Acompanhamento de Nicole — 12 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG

de registro by MOODLE
Cidadania NC A AP
Pluriculturalidade NC NA NA
Sustentabilidade NC NA NA
Interatividade NC A A
Mundializacao C NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A A
Colaboracao C AM A
Mediacgao NCAE A AP
Zona de desenvolvimento NCAE AP AP

imediato (ZDI)

Representacao de papéis NCAE AP AP
Interpretacéo dos quadrinhos NCAE AP AP

Fonte: elaboragao propria.

Tabela 5 — Acompanhamento de Luan — 12 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania C A A
Pluriculturalidade NC A A
Sustentabilidade NC NA NA
Interatividade NC AM AM
Mundializacao NC NA NA
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Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A A
Colaboracao C AM AM

Mediacao NCAE A A

Zona de desenvolvimento NCAE A A
imediato (ZDI)

Representacao de papéis NCAE AP AP

Interpretacéo dos quadrinhos NCAE A A

Fonte: elaboragéo propria.

Tabela 6 — Acompanhamento de Raissa — 12 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania C A A
Pluriculturalidade NC A A
Sustentabilidade NC NA NA
Interatividade NC AM AM
Mundializacao NC A A
Transdisciplinaridade NC NA NA
Dialogicidade NC A A
Colaboracao C AM AM
Mediacao NCAE A AM
Zona de desenvolvimento NCAE A A
imediato (ZDI)
Representacao de papéis NCAE AP AP
Interpretacéo dos quadrinhos NCAE A AP

Fonte: elaboragéo propria.
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7.2.1 Analises da 12 aplicacao

Como base nos critérios de analise desenvolvidos, a seguir foram utilizadas as
gravacOes de video durante as aplicacoes e, estudando-as, foi possivel descrever
um parecer geral para cada categoria proposta da avaliacdo da pratica pedagdgica,
o jogo RPG by MOODLE.

7.2.1.1 Analise do acompanhamento de Joao Gabriel

» Andlise para as categorias especificas:

O aluno/jogador apresentou respeito a ordem de jogabilidade quando solicitado,
apesar de cumprir esse mesmo critério na fala. Ele nado esperava a sua vez de falar
e interrompia enquanto o outro falava. Seria preciso um pouco mais de convivéncia
presencial e no jogo para acompanhar o desenvolvimento dele neste critério. Uma
situacao importante a ser registrada era quando o mestre passava as orientacoes e
ele respondia prontamente, mesmo preferindo interagir mais com os colegas no chat
do jogo. Entendemos que tais atitudes podem ser remetidas a categoria cidadania,

como tendo demonstrado a pratica mesmo sem nenhuma intervengao da pesquisa.

No quesito pluriculturalidade o aluno/jogador mostrava-se ndo ser preconceituoso
ou excludente, pois ndo agia diferente com nenhum dos colegas (nem presencial e
nem online), nenhum dos personagens e nenhum dos participantes da pesquisa. Por
esta categoria se referir ao entendimento que nossa sociedade é plural e, portanto,
as relacoes interpessoais devem ser de respeito as diferencas avaliamos que tais

atitudes correspondem-na.

A categoria interatividade foi uma das mais bem utilizadas pelo aluno/jogador, pois
mesmo tendo solicitando o critério de ter facil acesso e conhecimento basico de
informatica o desempenho foi mais do que esperado. Os primeiros acessos da home



207

Page e dos links das informacdes no moodle e o uso das midias disponibilizadas no
chat do jogo foram de rapido e bom entendimento e desempenho.

A categoria transdisciplinaridade foi pouca abordada na pesquisa, no entanto, um
fator preponderante para nossa analise é que o jogo nao dissociou em momento
algum as areas do conhecimento para passar o conteudo incutido no jogo. Isso
demonstra que a pratica escolar ndo precisa estar divida por disciplinas para ensinar
os conteudos ja que séao vistos e vividos como Unicos pela humanidade.

A categoria colaboragcdo foi a mais eficaz nessa etapa, tanto que podemos
considera-la a mais importante para a construcdo conceitual da cidadania
pluricultural. Esse aluno/jogador apresentou boa disposicdo em ajudar os colegas
quando tinham duvidas com o uso do computador, da internet, do MOODLE e do
jogo, também em situacdes de partilha do lanche. No desenvolvimento do jogo agia
sempre conforme acordo com o grupo e dificilmente tomava uma decisao somente

em beneficio proprio.

O aluno/jogador apresentou dificuldades em representar seu personagem escolhido
(um empresario de frota de carro de corrida chamado “Jodo o incrivel da morte do
esmagador de 0ss0s”), pois a todo instante confundia com suas caracteristicas reais
com as criadas para o personagem. A partir da escolha da profissdo e do nome do
personagem podemos avaliar que 0s desejos que estdo presos na imaginacao
podem ser socializados tranquilamente, sem medo de ser repreendido. Com isso,
consideramos que para as criancas, assumir outro papel pode ser mais dificil, pois
suas construcdes de identidade estdo bem recentes e em processo, entretanto,
libertador e divertido ja que reconhecem que o jogo é um faz de conta. Com isso, a
representacdo de papéis pode ser avaliada como um fator a ser investido melhor
na etapa seguinte.

» Andlise para as categorias no geral:

A categoria transdisciplinaridade foi contemplada na pesquisa, pois o0 jogo desde 0
principio ndo dissociou as areas do conhecimento para passar os conteudos da
histéria da urbanizacdo de Salvador e consequentemente da implantacdo do bairro

de Mussurunga, apontando seus aspectos geograficos, populacionais, culturais e
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econbmicos incutidos no enredo do jogo. Isso demonstra que a pratica escolar nao
precisa estar subdivida por disciplinas para ensinar os conteudos ja que sao vistos e

vividos como Unicos pela humanidade.

A dialogicidade aconteceu de maneira planejada, porém natural, visto que os
didlogos (a troca de ideias e conhecimento) entre pesquisador, o0 jogo e o grupo de
alunos resultou em aprendizados conceituais e procedimentais e apontou
aprendizados atitudinais ja trazidos da sua historia de vida. E com a qualidade de ter
sido dialogos compreensivos e ludicos para ambas as partes.

A mediacao esteve presente nas acdes e intervengdes da pesquisa permitindo que
o aprendizado significativo acontecesse entre cada sujeito (alunos) e o conteudo
incutido no jogo.

» Andlise para as categorias ndo contempladas nesta etapa:

Com as categorias sustentabilidade, Mundializacao e ZDI a pesquisadora nao
realizou intervencdes nessa etapa do jogo, para aqui analisa-las. Apesar de ser
possivel compreender que a ZDI esteve presente nas acdes desse aluno/jogador,
pois as atividades desenvolvidas durante o jogo foi bem participada por ele. A
interpretacdao dos quadrinhos também foi prejudicada nesta etapa, pois o mestre
ainda nao apresentou os quadrinhos criados para o enredo do jogo.

7.2.1.2 Analise do acompanhamento de Pedro Henrique

» Andlise para as categorias especificas:

O aluno/jogador apresentou respeito a ordem de jogabilidade quando solicitado,
mesmo precisando ser lembrado algumas vezes. Sua caracteristica mais marcante
foi o poder influéncia com os colegas. Sua postura demonstrou ser do garoto mais
famoso da turma e que o que fazia ou dizia os demais comentavam ou até

desejavam o mesmo. Numa analise geral, ele correspondeu bem as orientacées do
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mestre e da pesquisadora e algumas vezes até sugeria situacbes para 0 jogo
contribuindo de uma maneira direta na construgdo da pratica pedagdgica.
Entendemos que tais atitudes podem ser remetidas a categoria cidadania, como

tendo demonstrado a pratica mesmo sem nenhuma intervencao da pesquisa.

No quesito pluriculturalidade o aluno/jogador mostrou-se ndo ser indiferente,
preconceituoso ou até excludente, pelo contrario, apesar do seu jeito de menino
desinibido e bem comunicativo demonstrou ser muito sensivel e cuidadoso com os
colegas. Também no jogo ndo fez distincio com seu personagem. Por esta
categoria se referir ao entendimento que nossa sociedade € plural e, portanto, as
relacdes interpessoais devem ser de respeito as diferencas avaliamos que tais

atitudes correspondem-na.

A categoria interatividade foi uma das mais bem utilizadas pelo aluno/jogador, pois
mesmo tendo solicitando o critério de ter facil acesso e conhecimento basico de
informatica o desempenho superou as expectativas. O aluno demonstrou agilidade,
dominio com as ferramentas tanto de hardware (uso do mouse e do teclado) quanto
de software (internet, salvamento de arquivos e acesso a home Page e os links das
informag¢des no moodle do jogo), além de auxiliar sempre que possivel aos colegas

com dificuldade nesses aspectos.

A categoria colaboracao foi a mais eficaz nessa etapa, tanto que podemos
considera-la a mais importante para a construcdo conceitual da cidadania
pluricultural. Esse aluno/jogador apresentou interesse e disposicdo em ajudar os
colegas quando tinham duvidas com o uso do computador, da internet, do MOODLE
e nas decisdes do jogo. No desenvolvimento do jogo era o primeiro a pensar e tomar
as atitudes, sem perceber se tornou um lider, algumas vezes nao era bem aceito,

mas todos o ouviam e lhe davam atencgao.

O aluno/jogador apresentou em alguns momentos conflitos sobre a representacao
do seu personagem escolhido (um empresario de frota de motos chamado “Pedro da
morte bonitdo fortdo”). Em algumas situa¢cdées usava do poder que tinha que era o
dinheiro, mas em outras eram as suas caracteristicas reais. A partir da escolha da
profissdo e do nome do personagem podemos avaliar que os desejos que estao
presos na imaginacdo podem ser socializados tranquilamente, sem medo de ser
repreendido. Com isso, consideramos que para as criangas, assumir outro papel
pode ser mais dificil, pois suas construcdes de identidade estdo bem recentes e em
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processo, entretanto, libertador e divertido ja que reconhecem que o jogo € um faz
de conta. Com isso, a representacdo de papéis pode ser avaliada como um fator a

ser investido melhor na etapa seguinte.

» Andlise para as categorias no geral:

A categoria transdisciplinaridade foi contemplada na pesquisa, pois 0 jogo desde o
principio ndo dissociou as areas do conhecimento para passar os conteudos da
histéria da urbanizacdo de Salvador e consequentemente da implantacdo do bairro
de Mussurunga, apontando seus aspectos geograficos, populacionais, culturais e
econbmicos incutidos no enredo do jogo. Isso demonstra que a pratica escolar nao
precisa estar subdivida por disciplinas para ensinar os conteudos ja que sao vistos e

vividos como Unicos pela humanidade.

A dialogicidade aconteceu de maneira planejada, porém natural, visto que os
didlogos (a troca de ideias e conhecimento) entre pesquisador, o0 jogo e o0 grupo de
alunos resultou em aprendizados conceituais e procedimentais e apontou
aprendizados atitudinais ja trazidos da sua historia de vida. E com a qualidade de ter
sido dialogos compreensivos e ludicos para ambas as partes.

A mediacao esteve presente nas acdes e intervengdes da pesquisa permitindo que
o aprendizado significativo acontecesse entre cada sujeito (alunos) e o conteudo

incutido no jogo.

» Andlise para as categorias ndo contempladas nesta etapa:

Com as categorias sustentabilidade, Mundializacao e ZDI a pesquisadora nao
realizou intervencdes nessa etapa do jogo, para aqui analisa-las. Apesar de ser
possivel compreender que a ZDI esteve presente nas acdes desse aluno/jogador,
pois as atividades desenvolvidas durante o jogo foi bem participada por ele. A
interpretacdao dos quadrinhos também foi prejudicada nesta etapa, pois o mestre

ainda ndo apresentou os quadrinhos criados para o enredo do jogo.
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7.2.1.3 Analise do acompanhamento de Barbara

» Andlise para as categorias especificas:

A aluna/jogadora respeitou a ordem de jogabilidade quando solicitado. Com sua
caracteristica comunicativa estreitava as relagdes entre meninas e meninos, pois era
a que mais conversava e brincava com eles. Tal atitude nos permite avaliar que o
fator comunicacao contribui muito para a uma convivéncia harmoniosa entre géneros
diferentes e consequentemente qualquer outra diferenga, pois provoca
demonstracdo de sentimentos reciprocos, sendo isso importante para as relacdes
pessoais. A aluna também respondia prontamente as solicitacdes do mestre
demonstrando obediéncia e respeito, mesmo preferindo interagir com os colegas no
chat do jogo. Entendemos que tais atitudes podem ser remetidas a categoria
cidadania, como tendo demonstrado a pratica mesmo sem nenhuma intervencao da

pesquisa.

No quesito pluriculturalidade a aluna/jogadora mostrou-se n&o ser indiferente,
preconceituosa ou até excludente com os colegas, com seu jeito bem comunicativo
demonstrou que entre os amigos € as amigas nao pode ter diferenca. A aluna
demonstrou ter boa relagdo tanto com meninos quanto com as meninas. Também no
jogo néao fez distincbes com seu personagem e mostrou-se ser acolhedora com os
idosos, pessoas acima do peso e etc. Por tal categoria se referir a pluralidade em

nossa sociedade avaliamos que tais atitudes correspondem-na.

A interatividade foi uma das categorias que a aluna/jogadora apresentou
dificuldade no processo, mesmo tendo solicitando o critério de ter facil acesso e
conhecimento basico de informatica, no entanto, esse foi um fator estimulador para
0s mais desenvolvidos ajudarem-na a superar, com isso, consideramos tal
dificuldade importante para o processo da mediacao e também da colaboragdo. Em
entrevista ela nos revelou que conhecia alguns programas do Windows, acessava
jogos na internet e frequentemente utilizava as redes sociais, mas seu desempenho
na digitacao revelava dificuldade que ja apresentava na escrita como nos descreveu
a diretora. Por isso concluimos que a continuacao do uso do jogo com chat ajudaria

também nesse fator e suas dificuldades seriam diminuidas.
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A categoria colaboracao foi a mais eficaz nessa etapa, tanto que podemos
considera-la a mais importante para a construcdo conceitual da cidadania
pluricultural. Essa aluna/jogadora apresentou abertura em receber ajuda dos colegas
quanto as dificuldades com o uso do computador, da internet, do MOODLE e nas
decisées do jogo. No desenvolvimento do jogo partilhava com o grupo antes de
tomar as decisées, mas sem perder sua opinidao prépria. Compreendemos que tal
atitude de humildade em aceitar colaboragdo também se torna reciproco, pois até
quando se precisa de ajuda estd colaborando para uma sociedade solidaria e

compreensiva.

A aluna/jogadora ndo apresentou uma representacédo constante de seu personagem
nas suas agdes no jogo. Mas, a mesma humildade e sensibilidade foram percebidas
quando escolheu 0 mesmo nome da pesquisadora para sua personagem (uma
advogada que defende os bons, chamada “lsabele”). Em algumas situacdes seus
colegas se confundiam no jogo, pois a chamando de Isabele poderia atrapalhar e
mostrar que estaria chamando a pesquisadora e entdo quando foi questionada da
escolha, ela respondeu: - “Sabe por que eu coloquei? porque o nome da pro é
bonito”. (video DSCN 9995 no ANEXO 4). A partir da escolha da profissdo e do
nome do personagem podemos avaliar que o0s desejos que estdo presos na
imagina¢dao podem ser socializados tranquilamente, sem medo de ser repreendido.
Com isso, consideramos que para as criangas, assumir outro papel pode ser mais
dificil, pois suas construcdes de identidade estdo bem recentes e em processo,
entretanto, libertador e divertido ja que reconhecem que o jogo é um faz de conta.
Com isso, a representacao de papéis pode ser avaliada como um fator a ser

investido melhor na etapa seguinte.

» Andlise para as categorias no geral:

A categoria transdisciplinaridade foi contemplada na pesquisa, pois 0 jogo desde o
principio ndo dissociou as areas do conhecimento para passar os conteudos da
histéria da urbanizacdo de Salvador e consequentemente da implantacdo do bairro
de Mussurunga, apontando seus aspectos geograficos, populacionais, culturais e
econbmicos incutidos no enredo do jogo. Isso demonstra que a pratica escolar nao
precisa estar subdivida por disciplinas para ensinar os conteddos ja que sao vistos e

vividos como Unicos pela humanidade.
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A dialogicidade aconteceu de maneira planejada, porém natural, visto que os
didlogos (a troca de ideias e conhecimento) entre pesquisador, o0 jogo e o0 grupo de
alunos resultou em aprendizados conceituais e procedimentais e apontou
aprendizados atitudinais ja trazidos da sua historia de vida. E com a qualidade de ter

sido dialogos compreensivos e ludicos para ambas as partes.

A mediacao esteve presente nas acdes e intervengdes da pesquisa permitindo que
o aprendizado significativo acontecesse entre cada sujeito (alunos) e o contetudo
incutido no jogo.

» Andlise para as categorias ndo contempladas nesta etapa:

Com as categorias sustentabilidade, Mundializacdo e ZDI a pesquisadora nao
realizou intervencdes nessa etapa do jogo, para aqui analisa-las. Apesar de ser
possivel compreender que a ZDI esteve presente nas acdes desse aluno/jogador,
pois as atividades desenvolvidas durante o jogo foi bem participada por ele. A
interpretacdao dos quadrinhos também foi prejudicada nesta etapa, pois 0 mestre

ainda ndo apresentou os quadrinhos criados para o enredo do jogo.

7.2.1.4 Analise do acompanhamento de Nicole

» Andlise para as categorias especificas:

A aluna/jogadora apresentou pouco interesse em participar do jogo, no entanto,
respeitou a ordem de jogabilidade quando solicitada. Sua comunicacao iniciou bem
timida e todas as decisdes iniciais como definir o nome, profissao foram com a ajuda
dos colegas. Por essa caracteristica que a diretora a incluiu na pesquisa a fim de
estreitar sua relagcdo com o outro (oralidade). No entanto, com as outras demandas a
pesquisa nao contribuiu muito nesse fator, pois tanto na primeira quanto na segunda
etapa registrou auséncias durante o processo. Nas vezes que o mestre passou
atividade para seu personagem demonstrou respeito e atendeu as solicitagdes.
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Entendemos que tais atitudes podem ser remetidas a categoria cidadania, como

tendo demonstrado a pratica mesmo sem nenhuma intervencao da pesquisa.

No quesito pluriculturalidade a aluna/jogadora nao foi possivel avaliar com
profundidade, pois sua timidez ocultou suas acdes. Nesse caso percebemos que a
pouca comunicabilidade interfere negativamente para algumas analises, mas nessa
etapa a aluna nao demonstrou atitudes de preconceito ou exclusdo entre os colegas

Ou com OsS personagens.

A aluna/jogadora nao apresentou o0 desempenho esperado na categoria
interatividade, pois mesmo tendo solicitando o critério de ter facil acesso e
conhecimento basico de informética teve dificuldades em acessar as ferramentas
tanto de hardware (uso do mouse e do teclado) quanto de software (internet,
salvamento de arquivos e acesso a home Page e os links das informacdes no
moodle do jogo). Com isso, entendemos que essa categoria deveria ter sido mais
bem acompanhada e ter oferecido intervencdes especificas nas etapas seguintes

para esta aluna/jogadora.

A categoria colaboragao foi a mais oferecida a esta aluna/jogadora nessa etapa.
Com sua dificuldade em interagir com a tecnologia e também com o grupo a atencao
e a ajuda foram fundamentais na tentativa de que essa aluna/jogadora se
desenvolvesse mais na pesquisa. No entanto, uma acdo que partia mais dos
préprios colegas, de maneira intencional, a fim de que o jogo contribuisse na
construgao conceitual da cidadania pluricultural.

A aluna/jogadora também mostrou dificuldades em representar o seu personagem
escolhido (uma vendedora de doces chamada “Alice”). A priori teve muitas duvidas
em escolher quem queria ser e dar um nome, com ajuda e o incentivo dos colegas
foi delimitando as caracteristicas e resultou na profissdao mais simples dentre os
demais, simples no sentido de status profissional visto pela sociedade. Também
ficou confusa em alguns momentos trocando suas caracteristicas pessoais com as
da personagem. Entdo consideramos que para as criangas, assumir outro papel
pode ser mais dificil, pois suas construcdes de identidade estdo bem recentes e em
processo, entretanto, libertador e divertido ja que reconhecem que o jogo € um faz
de conta. Com isso, a representacdo de papéis pode ser avaliada como um fator a

ser mais bem investido na etapa seguinte.
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» Andlise para as categorias no geral:

A categoria transdisciplinaridade foi contemplada na pesquisa, pois o0 jogo desde 0
principio ndo dissociou as areas do conhecimento para passar os conteudos da
histéria da urbanizacdo de Salvador e consequentemente da implantacdo do bairro
de Mussurunga, apontando seus aspectos geograficos, populacionais, culturais e
econbmicos incutidos no enredo do jogo. Isso demonstra que a pratica escolar nao
precisa estar subdivida por disciplinas para ensinar os conteudos ja que sao vistos e

vividos como unicos pela humanidade.

A dialogicidade aconteceu de maneira planejada, porém natural, visto que os
didlogos (a troca de ideias e conhecimento) entre pesquisador, o jogo e 0 grupo de
alunos resultou em aprendizados conceituais e procedimentais e apontou
aprendizados atitudinais ja trazidos da sua historia de vida. E com a qualidade de ter
sido dialogos compreensivos e ludicos para ambas as partes.

A mediacdo esteve presente nas agdes e intervencgdes da pesquisa permitindo que
o aprendizado significativo acontecesse entre cada sujeito (alunos) e o contetudo
incutido no jogo.

» Andlise para as categorias ndo contempladas nesta etapa:

Com as categorias sustentabilidade, Mundializacdo e ZDI a pesquisadora nao
realizou intervencdes nessa etapa do jogo, para aqui analisa-las. Apesar de ser
possivel compreender que a ZDI esteve presente nas acdes desse aluno/jogador,
pois as atividades desenvolvidas durante o jogo foi bem participada por ele. A
interpretacdao dos quadrinhos também foi prejudicada nesta etapa, pois 0 mestre
ainda ndo apresentou os quadrinhos criados para o enredo do jogo.
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7.2.1.5 Analise do acompanhamento de Luan

» Andlise para as categorias especificas:

O aluno/jogador apresentou respeito a ordem de jogabilidade quando solicitado, mas
nao conseguia respeitar o0 momento que os demais falavam, todo instante era
chamado atencdo em ouvir os demais, porque queria falar sempre. Nas situagdes
solicitadas pelo mestre demorava a responder, pois preferia interagir (brincar) mais
com os colegas no chat do jogo. Foi percebido tracos de inseguranca nas atitudes
desse aluno/jogador quando a todo instante perguntava se podia fazer ou se estava
certo 0 que estava fazendo, tendo recebido a orientacdo anteriormente. Portanto,
entendemos que tais atitudes podem ser remetidas a categoria cidadania, como

tendo demonstrado a pratica mesmo sem nenhuma intervencao da pesquisa.

No quesito pluriculturalidade o aluno/jogador mostrou-se ndo ser indiferente,
preconceituoso ou até excludente, apesar de em algumas brincadeiras colocar
apelidos nos colegas. Sendo esta categoria considerar nossa sociedade plural
entende-se que criar apelidos torna-se constrangedor e pode prejudicar as relagdes
interpessoais que precisam de respeito as diferencas, entdo avaliamos que tais

atitudes precisavam ser acompanhadas e com intervencao.

A categoria interatividade foi comprometida, pois o0 aluno/jogador ndo participou de
todos os dias da pesquisa, porém as poucas vezes que ele teve acesso ao jogo
mostrou-se agil no uso das ferramentas tanto de hardware (uso do mouse e do
teclado) quanto de software (internet, salvamento de arquivos e acesso a home
Page e os links das informag6es no moodle do jogo), além de auxiliar sempre que

possivel aos colegas com dificuldade nesses aspectos.

A categoria colaboracao foi bem eficaz nessa etapa para este aluno/jogador, tanto
que podemos considera-la a mais importante para a construcao conceitual da
cidadania pluricultural. Ele passou por situacées de necessitar de ajuda quanto em
oferecer no uso do computador para o acesso a algumas questdes do jogo e com a
escrita de palavras no chat, as quais algumas alunas tiveram dificuldade.
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O aluno/jogador apresentou em alguns momentos conflitos sobre a representacao
do seu personagem escolhido (um empresario dono de todas as frotas de caminhao,
chamando-se “Carlos”). Importante registrar que o nome escolhido é do pai dele, por
algum motivo quis demonstrar a importancia que o pai tem na sua vida. Por isso,
podemos entender que a partir da escolha da profissdo e do nome do personagem
avaliamos que os desejos que estdo presos na imaginacao da criangca podem ser
socializados tranquilamente, sem medo de ser repreendido. Entdo, consideramos
que para as criancas, assumir outro papel pode ser mais dificil, pois suas
construcdes de identidade estdo bem recentes e em processo, entretanto, libertador
e divertido j& que reconhecem que o jogo é um faz de conta. Com isso, a
representacao de papéis pode ser avaliada como um fator a ser investido melhor

na etapa seguinte.

» Andlise para as categorias no geral:

A categoria transdisciplinaridade foi contemplada na pesquisa, pois o0 jogo desde 0
principio ndo dissociou as areas do conhecimento para passar os conteudos da
histéria da urbanizacdo de Salvador e consequentemente da implantacdo do bairro
de Mussurunga, apontando seus aspectos geograficos, populacionais, culturais e
econbmicos incutidos no enredo do jogo. Isso demonstra que a pratica escolar nao
precisa estar subdivida por disciplinas para ensinar os conteudos ja que sao vistos e

vividos como Unicos pela humanidade.

A dialogicidade aconteceu de maneira planejada, porém natural, visto que os
didlogos (a troca de ideias e conhecimento) entre pesquisador, o0 jogo e o0 grupo de
alunos resultou em aprendizados conceituais e procedimentais e apontou
aprendizados atitudinais ja trazidos da sua histéria de vida. E com a qualidade de ter
sido dialogos compreensivos e ludicos para ambas as partes.

A mediacao esteve presente nas acdes e intervengdes da pesquisa permitindo que
o aprendizado significativo acontecesse entre cada sujeito (alunos) e o contetudo
incutido no jogo.

» Andlise para as categorias ndo contempladas nesta etapa:



218

Com as categorias sustentabilidade, Mundializacao e ZDI a pesquisadora nao
realizou intervencdes nessa etapa do jogo, para aqui analisa-las. Apesar de ser
possivel compreender que a ZDI esteve presente nas acdes desse aluno/jogador,
pois as atividades desenvolvidas durante o jogo foi bem participada por ele. A
interpretacdao dos quadrinhos também foi prejudicada nesta etapa, pois o mestre
ainda nao apresentou os quadrinhos criados para o enredo do jogo.

7.2.1.6 Analise do acompanhamento de Raissa

» Andlise para as categorias especificas:

A aluna/jogadora foi a que mais apresentou respeito a ordem de jogabilidade quando
solicitado, sempre lembrava aos colegas dessa regra; respondia bem as orientacdes
do mestre RPG. Uma situacao importante a ser registrada era quando o mestre
passava as orientacoes e ele respondia prontamente, mesmo preferindo interagir
mais com os colegas no chat do jogo. Entendemos que tais atitudes podem ser
remetidas a categoria cidadania, como tendo demonstrado a pratica mesmo sem

nenhuma intervencao da pesquisa.

No quesito pluriculturalidade demonstrava muito respeito aos colegas e aos
adultos mostrando-se nao ser indiferente, preconceituosa ou até excludente, pelo
contrario. No jogo nao fez distincgdo com seu personagem aos demais. Por esta
categoria se referir ao entendimento que nossa sociedade € plural e, portanto, as
relacdes interpessoais devem ser de respeito as diferencas avaliamos que tais
atitudes correspondem-na.

A categoria interatividade foi bem utilizada pela aluna/jogadora, pois correspondeu
ao critério de ter facil acesso e conhecimento basico de informatica apresentando
um desempenho satisfatorio. Apesar de nao ter tido muita agilidade na digitacao,
mas tinha dominio com as ferramentas tanto de hardware (uso do teclado e do

mouse) quanto de software (internet, salvamento de arquivos e acesso a home Page
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e os links das informagbes no moodle do jogo), além de auxiliar sempre que possivel
aos colegas com dificuldade nesses aspectos.

A categoria colaboragcdo foi a mais eficaz nessa etapa, tanto que podemos
considera-la a mais importante para a construcdo conceitual da cidadania
pluricultural. A aluna/jogadora estava sempre disposta a ajudar aos colegas quando
tinham didvidas com o uso do computador, da internet, do MOODLE e nas decisdes
do jogo. No desenvolvimento do jogo agia independente, mas pensando nas acoes
do colega e sempre chamava atencdo do grupo para respeitar a ordem de jogada
estabelecida pelo mestre.

A aluna/jogadora apresentou em alguns momentos conflitos em representar o seu
personagem escolhido (uma professora de matematica chamada de “Priscila”). Em
algumas situacdes usava as suas caracteristicas reais em outras as do personagem.
A partir da escolha da profissdo e do nome do personagem podemos avaliar que os
desejos que estdo presos na imaginacdo podem ser socializados tranquilamente,
sem medo de ser repreendido. Com isso, consideramos que para as criangas,
assumir outro papel pode ser mais dificil, pois suas construcdes de identidade estao
bem recentes e em processo, entretanto, libertador e divertido ja que reconhecem
gue o jogo é um faz de conta. Com isso, a representacdo de papéis pode ser

avaliada como um fator a ser investido melhor na etapa seguinte.

» Andlise para as categorias no geral:

A categoria transdisciplinaridade foi contemplada na pesquisa, pois 0 jogo desde o
principio ndo dissociou as areas do conhecimento para passar os conteudos da
histéria da urbanizacdo de Salvador e consequentemente da implantacdo do bairro
de Mussurunga, apontando seus aspectos geograficos, populacionais, culturais e
econbmicos incutidos no enredo do jogo. Isso demonstra que a pratica escolar nao
precisa estar subdivida por disciplinas para ensinar os conteudos ja que sao vistos e

vividos como Unicos pela humanidade.

A dialogicidade aconteceu de maneira planejada, porém natural, visto que os
didlogos (a troca de ideias e conhecimento) entre pesquisador, o0 jogo e o grupo de

alunos resultou em aprendizados conceituais e procedimentais e apontou
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aprendizados atitudinais ja trazidos da sua historia de vida. E com a qualidade de ter
sido dialogos compreensivos e ludicos para ambas as partes.

A mediacdo esteve presente nas agdes e intervengdes da pesquisa permitindo que
o aprendizado significativo acontecesse entre cada sujeito (alunos) e o contetudo
incutido no jogo.

» Andlise para as categorias ndo contempladas nesta etapa:

Com as categorias sustentabilidade, Mundializacdo e ZDI a pesquisadora nao
realizou intervencdes nessa etapa do jogo, para aqui analisa-las. Apesar de ser
possivel compreender que a ZDI esteve presente nas acdes desse aluno/jogador,
pois as atividades desenvolvidas durante o jogo foi bem participada por ele. A
interpretacdao dos quadrinhos também foi prejudicada nesta etapa, pois o0 mestre
ainda nao apresentou os quadrinhos criados para o enredo do jogo.

7.2.2 Resultados e alteracoes propostas da 12 aplicacao

Para facilitar a interpretacdo de cada resultado pontuado durante a aplicagéo,
relacionando com a proposta de intervencao para a préxima etapa, foi desenvolvido
o Quadro 19.

Resultados Intervencoes de alteracoes

Houve demora para comecar a aventura, | Mudanca do mestre ou 0 mesmo
pois 0 mestre ainda ndo dominava o | aprofundar no estudo do enredo
conteudo da aventura, atrasando entdo a | (campanha).

dindmica inicial.




O potencial de escrita foi bem estimulado. | Continuar.

O jogador ter permissdo para inserir | Possibilidade técnica inviavel para o
imagens com a autorizacao do mestre. tempo desta pesquisa.

Erro nas mensagens com muitos | Transformar os codigos em uma

caracteres, porém o aviso estava em
codigos e o mestre demorou a identificar
o porqué do erro.

mensagem em portugués.

Os jogadores tiveram dificuldades de
obedecer a ordem de escrita no chat e os
dialogos se tornaram

descontextualizados do jogo.

Mais dinamica e controle do Mestre.

Fluéncia na leitura

Continuar.

Acesso a internet ficava desconectado no
minimo uma vez em cada ida ao

Infocentro.

Mudanca do espaco fisico em busca de
equipamentos de melhor qualidade.

Quando o jogo era para continuar em
casa, a maioria dos alunos nédo acessava

a internet em nenhum horario.

Combinagéao direta com os pais, pedindo

colaboracdo na disponibilidade das

criangas no horario marcado para jogar.

Sistema lento para digitagao, insercao de
midias e outras acoes.

Informar ao setor técnico ou de servidor,

ou, se for o caso, mudar de espaco.

QUADRO 19 - Resultados e intervencgbes da préxima aplicagao.

Fonte: elaboragao propria.

7.3 DESCRICAO DA 22 APLICACAO

Tem-se a seqguir a descricao detalhada dos procedimentos da 22 aplicacao:
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a) 1° dia (22.11.2013): Em acordo com a diretora, a pesquisadora buscou os
alunos na escola as 13h30 para ir a UNEB, pois a partir dos resultados e
proposi¢coes anteriores optou-se por tentar executar o projeto em maquinas
de melhor qualidade e melhor acesso a internet, com chegada as 14h. Devido
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a dificuldade do mestre de “mergulhar’ na aventura com o objetivo da
pesquisa, além da incompatibilidade de dias e horarios, houve a necessidade
de trocar o Mestre, executando tal papel a prépria autora da pesquisa. Apesar
de nao ter dominio das regras do RPG, o conhecimento da aventura fez com
gue as jogadas fossem mais dindmicas, ndo permitindo que os jogadores se
dispersassem. Esse foi o primeiro dia da segunda aplicacdo, a atividade foi
encerrada as 16h devido a distdncia da escola e ao transito intenso de
Salvador;

b) Os 2° e 3° dias ocorreram a distancia. Para tanto, foi entregue aviso
explicativo aos pais de cada aluno solicitando que nos dias especificados as
criangas estivessem disponiveis das 9h as 10h30 para jogar. Mesmo assim, a
atividade apresentou pouco rendimento, pois poucos alunos interagiram no
jogo;

c) 4° dia (25.11.2013): a pesquisadora buscou os alunos na escola as 13h30,
conduzindo-os a UNEB. As atividades iniciaram as 14h30 devido a dificuldade
do transito. Nesse dia, as criancas ja estavam com mais expectativa de
encontrar o tesouro, pois sabiam que era o ultimo dia, contudo o Firewall da
UNEB bloqueou o sistema do jogo, sendo exigindo a continuagdo da aventura
no modelo tradicional, 0 RPG de mesa. A rolagem de dados foi executada
com um aplicativo do aparelho celular. Como era o ultimo dia, a aventura
ocorreu de forma breve, encerrando as atividades as 16h35, o que, de certa
forma, desfavoreceu o objetivo da pesquisa.

Obs.: Durante todos os dias da aplicacao, foi respeitado o horario de lanche das
criangas e, nesse momento, acontecia partilha, troca e solidariedade uns com os

outros, pois as criancas dividiam o lanche.

As tabelas a seguir mostram de forma mensuravel o conhecimento dos alunos a
respeito do entendimento da cidadania pluricultural desenvolvida nesta investigacéo.
Lembrando que toda a interpretacao para preencher as tabelas é decorrente apenas
da reflexdo da autora, fundamentada em todo arcabouco teérico desenvolvido no
processo da pesquisa podendo ser contraditério a outras interpretacdes. Elas estao
posicionadas por ordem de jogada definida pelo Mestre Lazaro. Como néo houve

registros dos usuarios no AVA MOODLE esta ferramenta nao foi inserida da tabela



de captura dos dados. Para a interpretacéo dos valores, apresenta-se a legenda das

tabelas de acompanhamento para cada aluno.

Tabela 7 — Acompanhamento de Joao Gabriel — 22 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista 1 | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania CP NA AP
Pluriculturalidade NC NA A
Sustentabilidade NC NA A
Interatividade NC A AM
Mundializacao NC NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A
Colaboracao C AM AM
Mediacgao NCAE A A
Zona de desenvolvimento NCAE A A
imediato (ZDI)
Representacao de papéis NCAE A A
Interpretacéo dos quadrinhos NCAE A

Fonte: elaboragao propria.

Tabela 8 — Acompanhamento de Pedro Henrique — 22 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania C AP AP




Pluriculturalidade NC NA AP
Sustentabilidade NC A AM
Interatividade C A AM
Mundializacao NC NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A A
Colaboracao NC AM AM
Mediacao NCAE A AM
Zona de desenvolvimento NCAE A AM
imediato (ZDI)
Representacao de papéis NCAE A A
Interpretacdo dos quadrinhos NCAE A A

Fonte: elaboragao propria.

Tabela 9 — Acompanhamento de Barbara — 22 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG

de registro by MOODLE
Cidadania C NA A
Pluriculturalidade NC A A
Sustentabilidade NC A A
Interatividade NC AM A
Mundializacao C NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A A
Colaboracao C AM AM
Mediacgao NCAE A A
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Zona de desenvolvimento NCAE A A
imediato (ZDI)

Representacao de papéis NCAE A A

Interpretacéo dos quadrinhos NCAE A AP

Fonte: elaboragao propria.

Tabela 10 — Acompanhamento de Nicole — 22 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania NC A AP
Pluriculturalidade NC NA NA
Sustentabilidade NC A AP
Interatividade NC A A
Mundializacao C NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A A
Colaboracao C AM A
Mediacao NCAE A AP
Zona de desenvolvimento NCAE AP AP
imediato (ZDI)
Representacao de papéis NCAE A A
Interpretacéo dos quadrinhos NCAE

Fonte: Elaboragao propria.
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Tabela 11 — Acompanhamento de Luan — 22 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG
de registro by MOODLE
Cidadania C A A
Pluriculturalidade NC A A
Sustentabilidade NC A AP
Interatividade NC AM AM
Mundializacao NC NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
Dialogicidade NC A AP
Colaboracao C AM AM
Mediacgao NCAE A A
Zona de desenvolvimento NCAE A A
imediato (ZDI)
Representacao de papéis NCAE A A
Interpretacéo dos quadrinhos NCAE A A

Fonte: elaboragao propria.

Tabela 12 — Acompanhamento de Raissa — 22 aplicacao

Categorias | Ferramentas Entrevista | Observacao | Sistema RPG

de registro by MOODLE
Cidadania C A A
Pluriculturalidade NC A A
Sustentabilidade NC A AM
Interatividade NC AM AM
Mundializacao NC NA NA
Transdisciplinaridade NC A A
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Dialogicidade NC A A
Colaboracao C AM AM
Mediacgao NCAE A AM

Zona de desenvolvimento NCAE A A

imediato (ZDI)

Representacao de papéis NCAE A A

Interpretacdo dos quadrinhos NCAE A AP

Fonte: elaboragao propria.

Legenda:

Conhecia=C

N&o conhecia = NC

Conhecia (muito ou pouco) = CM ou CP
Aprendeu = A

Nao aprendeu = NA

Aprendeu (muito ou pouco) = AM ou AP

7.3.1 Analise da 22 aplicacao

Como base para os critérios de analise desenvolvidos a seguir, foram utilizadas
gravacOes de video durante as aplicacoes e, estudando-as, foi possivel descrever
um parecer geral para cada categoria proposta da avaliacao da pratica pedagdgica,
o jogo RPG by MOODLE.
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7.3.1.1 Analise do acompanhamento de Jodo Gabriel

Cidadania: manteve o respeito a jogabilidade e o “atropelamento” na fala nos
momentos de conversa entre 0s colegas, portanto, ndo apresentou mudancas a
analise anterior. No entanto, demonstrou medo em situa¢des de decisdo no perigo,

mas agiu em grupo ou sempre acompanhado por outro personagem.

Pluriculturalidade: esta categoria foi mais percebida nesta etapa, pois algumas
atitudes durante o jogo foram inseridas, a fim de provocar rea¢des e nesse quesito o
aluno/jogador demonstrou interesse em ajudar o proximo independente das suas
diferengas. Portanto, manteve sua caracteristica de nao ser preconceituoso como na

primeira etapa.

Sustentabilidade: categoria também aborda na segunda etapa, porém o
aluno/jogador nado a utilizou apenas concordou com uma situagao criada pelo colega
Pedro Henrique na captacdo de agua para uma aldeia e na recusa em derrubar a
arvore que escondia o tesouro. Portanto, demonstrou pouca criatividade no uso

dessa categoria.

Interatividade: categoria que se manteve bem utilizada pelo aluno/jogador, pois sua
interacdo com o jogo foi demonstrada pelo seu interesse cada vez maior em
encontrar o tesouro. Além de, ter mantido o dominio das ferramentas tecnolégicas e

interacdo com 0s colegas no jogo.

Colaboracao: categoria que foi mais percebida nas a¢des deste e demais alunos e,
portanto, considerada a mais importante até agora para o desenvolvimento da
cidadania pluricultural. Pois, entendendo que colaborar &€ uma acao de
desprendimento de si para o outro corresponde aos valores cristdos, sociais e

educacionais propostos por esta pesquisa.

Interpretacdao dos quadrinhos: esta categoria esteve mais presente na segunda
etapa, pois com a mudanca de mestre do jogo para a propria pesquisadora, 0S
quadrinhos foram mais utilizados e assim os alunos/jogadores visualizaram melhor a
histéria. No entanto, este aluno/jogador apresentou dificuldades de interpretar alguns
desses quadrinhos.
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As categorias, transdisciplinaridade, dialogicidade, mediacao, Zona de
desenvolvimento imediato (ZDI) e representacdao de papéis permaneceram-se
constantes na segunda etapa, pois as consideramos caracteristicas gerais do jogo e
que independente do aluno/jogador elas precisam continuar existindo ndo somente
para um, mas para todos. Portanto, mantivemos a relagdo global dos conteudos, o
incentivo ao dialogo construido mutuamente, a intervencdo medianeira de
pesquisador e pesquisados, o uso de multimidias para facil entendimento dos alunos
em fase alfabética e utilizacao dos personagens para a continuacao do enredo do
jogo.

A Unica categoria nao provocada intencionalmente nas acdées do jogo foi a
mundializacdo e com isso o aluno/jogador nao teve a oportunidade de ser avaliado
em tal quesito.

7.3.1.2 Analise do acompanhamento de Pedro Henrique

Cidadania: manteve o respeito a jogabilidade e ndo apresentou muitas mudancas
da andlise anterior. Acrescento apenas o relato emotivo numa situagdo de medo que
passou na vida real e foi lembrada numa situagao de perigo no jogo, entendemos
que tal relacdo nos mostra que assumir papéis na ficcdo nos remete a algum
momento a nossa propria historia ou vice-versa, sendo esta a inteng&o principal com

0 jogo que ensina cidadania.

Pluriculturalidade: esta categoria foi mais percebida nesta etapa, pois algumas
atitudes durante o jogo foram inseridas, a fim de provocar reacdées e nesse quesito o
aluno/jogador demonstrou interesse em ajudar o proximo independente das suas
diferengas. Portanto, manteve sua caracteristica em ndo ser preconceituoso como

na primeira etapa.

Interatividade: categoria que se manteve bem utilizada pelo aluno/jogador, pois sua

interacdo com o jogo foi demonstrada pelo seu interesse cada vez maior em
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encontrar o tesouro. Além de, ter mantido o dominio das ferramentas tecnolégicas e

interacdo com os colegas no jogo.

Colaboracao: categoria que foi mais percebida nas a¢des deste e demais alunos e,
portanto, considerada a mais importante até agora para o desenvolvimento da
cidadania pluricultural. Pois, entendendo que colaborar € uma acdo de
desprendimento de si para o outro corresponde aos valores cristaos, sociais e

educacionais propostos por esta pesquisa.

Sustentabilidade: categoria aborda na segunda etapa e bem refletida pelo
aluno/jogador, pois se destacou em criar uma situacao sustentavel para coletar agua
para a aldeia de pescadores no jogo e também se recusou a derrubar a arvore que

escondia o tesouro. Portanto, demonstrou boa criatividade no uso dessa categoria.

Interpretacdao dos quadrinhos: esta categoria esteve mais presente na segunda
etapa, pois com a mudanca de mestre do jogo para a propria pesquisadora, 0S
quadrinhos foram mais utilizados e assim os alunos/jogadores visualizaram melhor a
histéria. No entanto, também teve dificuldades na interpretacdo de alguns
quadrinhos.

As categorias, transdisciplinaridade, dialogicidade, mediacao, Zona de
desenvolvimento imediato (ZDI) e representacdo de papéis permaneceram-se
constantes na segunda etapa, pois as consideramos caracteristicas gerais do jogo e
que independente do aluno/jogador elas precisam continuar existindo ndo somente
para um, mas para todos. Portanto, mantivemos a relagdo global dos conteldos, o
incentivo ao dialogo construido mutuamente, a intervencdo medianeira de
pesquisador e pesquisados, o uso de multimidias para facil entendimento dos alunos
em fase alfabética e utilizacao dos personagens para a continuacao do enredo do
jogo.

A Unica categoria nao provocada intencionalmente nas ac¢dées do jogo foi a
mundializacdo e com isso o0 aluno/jogador néo teve a oportunidade de ser avaliado
em tal quesito.
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7.3.1.3 Analise do acompanhamento de Barbara

Cidadania: manteve o respeito a jogabilidade e a comunicabilidade que tanto
contribuiu suas agdes por uma cidadania pluricultural. Também nesta etapa
demonstrou medo em situacbes de decisdao no perigo e agiu de acordo com a

reacao do grupo.

Pluriculturalidade: esta categoria foi bem percebida nesta etapa, devido as
orientacées do mestre (a pesquisadora) para suscitar algumas atitudes de respeito
as diferencas no préximo. Nesse quesito a aluna/jogadora demonstrou interesse em
ajudar o proximo independente das suas diferengas. Portanto, manteve sua

caracteristica de nao ser preconceituosa como na primeira etapa.

Sustentabilidade: categoria abordada na segunda etapa, mas a aluna/jogadora
utilizou apenas em concordancia com a ideia de Pedro Henrique e em n&o derrubar
a arvore que escondia o tesouro. Portanto, demonstrou pouca criatividade no uso

dessa categoria.

Interatividade: categoria que apresentou dificuldade, mas prosseguiu bem até o
final do jogo. A aluna/jogadora apresentou pouca melhora nesse processo,
consideramos que se a pesquisa tivesse outras aplicacées as intervencbes ajudar-

na-iam mais. Mas, a interagdo com os colegas foi seu destaque.

Colaboracao: categoria que foi mais percebida nas a¢des deste e demais alunos e,
portanto, considerada a mais importante até agora para o desenvolvimento da
cidadania pluricultural. Pois, entendendo que colaborar € uma acdo de
desprendimento de si para o outro corresponde aos valores cristdos, sociais e

educacionais propostos por esta pesquisa.

Interpretacao dos quadrinhos: esta categoria esteve mais presente na segunda
etapa, pois com a mudanca de mestre do jogo para a propria pesquisadora, 0S
quadrinhos foram mais utilizados e assim os alunos/jogadores visualizaram melhor a
histéria. No entanto, também teve dificuldades na interpretacdo de alguns
quadrinhos.
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As categorias, transdisciplinaridade, dialogicidade, mediacao, Zona de
desenvolvimento imediato (ZDI) e representacdao de papéis permaneceram-se
constantes na segunda etapa, pois as consideramos caracteristicas gerais do jogo e
que independente do aluno/jogador elas precisam continuar existindo ndo somente
para um, mas para todos. Portanto, mantivemos a relagdo global dos conteudos, o
incentivo ao dialogo construido mutuamente, a intervencdo medianeira de
pesquisador e pesquisados, o uso de multimidias para facil entendimento dos alunos
em fase alfabética e utilizacao dos personagens para a continuacao do enredo do
jogo.

A Unica categoria nao provocada intencionalmente nas ac¢dées do jogo foi a
mundializacdo e com isso o aluno/jogador nao teve a oportunidade de ser avaliado
em tal quesito.

7.3.1.4 Analise do acompanhamento de Nicole

Cidadania: manteve o respeito a jogabilidade, mas a comunicabilidade permaneceu
resistente. No entanto, nesta etapa demonstrou mais certezas em situagdes de

decisdo e pensava no grupo antes de agir.

Pluriculturalidade: esta categoria foi bem percebida nesta etapa, devido as
orientacées do mestre (a pesquisadora) para suscitar algumas atitudes de respeito
as diferencas no préximo. Nesse quesito a aluna/jogadora surpreendeu com uma
atitude de concordar em nao ajudar o “gordo” que estava de mudanca no bairro (32
TRILHA — registro no video DSCN 1007 minutos de 17:00 a 19:00). Percebemos
nesse trecho que a aluna fica um pouco confusa com a situacao apresentada, mas
ao final entende e concorda com a personagem que nao quer ajudar a pessoa gorda
por achar que é preguicosa e deve trabalhar sozinho. Portanto, atitude que deveria
receber intervencgdes se houvesse mais aplicacdées do jogo.

Sustentabilidade: categoria abordada na segunda etapa, mas a aluna/jogadora

utilizou apenas em concordancia com a ideia de Pedro Henrique e em n&o derrubar
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a arvore que escondia o tesouro. Portanto, demonstrou pouca criatividade no uso

dessa categoria.

Interatividade: categoria que apresentou dificuldade, mas prosseguiu bem até o
final do jogo. A aluna/jogadora apresentou pouca melhora nesse processo,
consideramos que se a pesquisa tivesse outras aplicacées as intervencdes ajudar-
na-iam mais. Também ajudaria nas suas dificuldades de comunicacao, ou seja, na

interacao entre os colegas.

Colaboracao: categoria que foi mais percebida nas a¢des deste e demais alunos e,
portanto, considerada a mais importante até agora para o desenvolvimento da
cidadania pluricultural. Pois, entendendo que colaborar € uma acdo de
desprendimento de si para o outro corresponde aos valores cristdos, sociais e

educacionais propostos por esta pesquisa.

Interpretacao dos quadrinhos: esta categoria esteve mais presente na segunda
etapa, pois com a mudanca de mestre do jogo para a propria pesquisadora, 0s
quadrinhos foram mais utilizados e assim os alunos/jogadores visualizaram melhor a
histéria. No entanto, também teve dificuldades na interpretacdo de alguns
quadrinhos.

As categorias, transdisciplinaridade, dialogicidade, mediacao, Zona de
desenvolvimento imediato (ZDI) e representacdo de papéis permaneceram-se
constantes na segunda etapa, pois as consideramos caracteristicas gerais do jogo e
que independente do aluno/jogador elas precisam continuar existindo ndo somente
para um, mas para todos. Portanto, mantivemos a relagdo global dos conteudos, o
incentivo ao dialogo construido mutuamente, a intervencdo medianeira de
pesquisador e pesquisados, o uso de multimidias para facil entendimento dos alunos
em fase alfabética e utilizacdo dos personagens para a continuacao do enredo do

jogo.

A Unica categoria nao provocada intencionalmente nas acgdées do jogo foi a
mundializacdo e com isso 0 aluno/jogador nao teve a oportunidade de ser avaliado
em tal quesito.

Observacao: consideramos que algumas dificuldades percebidas na primeira etapa
nao foram possiveis de serem reparadas, pois a aluna participou muito pouco da

pesquisa, tanto presencial quanto via a distancia no chat do jogo.
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7.3.1.5 Analise do acompanhamento de Luan

Cidadania: manteve o respeito a jogabilidade, mas continuou sendo chamado a
atencao sobre seu “atropelamento” na fala nos momentos de conversa entre os

colegas, portanto, ndo apresentou mudancas a analise anterior.

Pluriculturalidade: esta categoria foi bem percebida nesta etapa, pois algumas
atitudes durante o jogo foram inseridas, a fim de provocar reacdées e nesse quesito o
aluno/jogador demonstrou interesse em ajudar o proximo independente das suas
diferencas e também diminuiu 0 uso de apelidos nos colegas. Portanto, manteve sua

caracteristica de nao ser preconceituoso como na primeira etapa.

Sustentabilidade: categoria também aborda na segunda etapa, porém o
aluno/jogador nado a utilizou apenas concordou com uma situagao criada pelo colega
Pedro Henrique na captacdo de agua para uma aldeia e na recusa em derrubar a
arvore que escondia o tesouro sugerido por Raissa, relatando com muita
empolgacdo como mostra o video MOV 0422 a partir do minuto 3:00.

Interatividade: manteve-se agil no uso das ferramentas tanto de hardware (uso do
mouse e do teclado) quanto de software (internet, salvamento de arquivos e acesso
a home Page e os links das informagées no moodle do jogo), mesmo tendo sido

poucas vezes de frequéncia no processo. .

Colaboracao: categoria que foi mais percebida nas a¢des deste e demais alunos e,
portanto, considerada a mais importante até agora para o desenvolvimento da
cidadania pluricultural. Pois, entendendo que colaborar € uma acdo de
desprendimento de si para o outro corresponde aos valores cristdos, sociais e

educacionais propostos por esta pesquisa.

Interpretacao dos quadrinhos: esta categoria esteve mais presente na segunda
etapa, pois com a mudanca de mestre do jogo para a propria pesquisadora, 0S
quadrinhos foram mais utilizados e assim os alunos/jogadores visualizaram melhor a
histéria. No entanto, também teve dificuldades na interpretacdo de alguns
quadrinhos.
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As categorias, transdisciplinaridade, dialogicidade, mediacao, Zona de
desenvolvimento imediato (ZDI) e representacdo de papéis permaneceram-se
constantes na segunda etapa, pois as consideramos caracteristicas gerais do jogo e
que independente do aluno/jogador elas precisam continuar existindo ndo somente
para um, mas para todos. Portanto, mantivemos a relagdo global dos conteudos, o
incentivo ao dialogo construido mutuamente, a intervencdo medianeira de
pesquisador e pesquisados, o uso de multimidias para facil entendimento dos alunos
em fase alfabética e utilizacdo dos personagens para a continuacao do enredo do
jogo.

A Unica categoria nao provocada intencionalmente nas ac¢dées do jogo foi a
mundializacdo e com isso o aluno/jogador nao teve a oportunidade de ser avaliado
em tal quesito.

Observacao: consideramos que algumas dificuldades percebidas na primeira etapa
nao foram possiveis de serem reparadas, pois o aluno participou muito pouco da
pesquisa se ausentou alguns dias de encontro presencial, mesmo interagindo via a

distancia no chat do jogo.

7.3.1.6 Analise do acompanhamento de Raissa

Cidadania: manteve a liderangca em chamar a atencéo dos colegas sobre o respeito
a jogabilidade, demonstrando obediéncia as regras do jogo e contribuindo por uma
cidadania pluricultural.

Pluriculturalidade: esta categoria foi bem percebida nesta etapa, devido as
orientacées do mestre (a pesquisadora) para suscitar algumas atitudes de respeito
as diferencas no préximo. Nesse quesito a aluna/jogadora demonstrou interesse em
ajudar o proximo independente das suas diferencas. Portanto, manteve sua

caracteristica de nao ser preconceituosa como na primeira etapa.

Sustentabilidade: categoria abordada na segunda etapa, a aluna/jogadora

demonstrou respeito ao meio ambiente quando defendeu que a arvore que escondia
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o tesouro ndo poderia ser cortada e deu a sugestdo de fazer o buraco para
encontrar o tesouro afastado dela. Portanto, a criatividade para essa categoria foi

bem desenvolvida pela aluna/jogadora.

Interatividade: categoria que nao apresentou dificuldade, apesar da lentiddo com a
digitacao, mas que foi superado e nao atrapalhou o andamento do jogo. Também a
interacdo com os colegas foi seu destaque, essa aluna foi a que demonstrou mais

independéncia durante a pesquisa, pois apresentava maturidade no seu agir.

Colaboracao: categoria que foi mais percebida nas a¢des deste e demais alunos e,
portanto, considerada a mais importante até agora para o desenvolvimento da
cidadania pluricultural. Pois, entendendo que colaborar € uma acdo de
desprendimento de si para o outro corresponde aos valores cristdos, sociais e
educacionais propostos por esta pesquisa.

Interpretacdao dos quadrinhos: esta categoria esteve mais presente na segunda
etapa, pois com a mudanca de mestre do jogo para a propria pesquisadora, 0s
quadrinhos foram mais utilizados e assim os alunos/jogadores visualizaram melhor a
histéria. No entanto, também teve dificuldades na interpretacdo de alguns
quadrinhos.

As categorias, transdisciplinaridade, dialogicidade, mediacao, Zona de
desenvolvimento imediato (ZDI) e representacdo de papéis permaneceram-se
constantes na segunda etapa, pois as consideramos caracteristicas gerais do jogo e
que independente do aluno/jogador elas precisam continuar existindo ndo somente
para um, mas para todos. Portanto, mantivemos a relagéo global dos conteudos, o
incentivo ao dialogo construido mutuamente, a intervencdo medianeira de
pesquisador e pesquisados, o uso de multimidias para facil entendimento dos alunos
em fase alfabética e utilizacdo dos personagens para a continuacao do enredo do
jogo.

A Unica categoria nao provocada intencionalmente nas acgdées do jogo foi a
mundializacdo e com isso 0 aluno/jogador nao teve a oportunidade de ser avaliado
em tal quesito.
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7.3.2 Resultados e alteracoes propostas da 22 aplicacao

Para facilitar a interpretacdo de cada resultado pontuado durante a aplicagéo,
relacionando com a proposta de intervencdo para futuras aplicacées, foi

desenvolvido o Quadro 20.

Resultados Intervencoes de alteracoes

Insercéo de mais situacdes-problema das | Planejar mais aplicacées.
categorias propostas para avaliagao.

Dificuldades em saber quem estava on- | Possibilidade de mudar a cor os icones
line no sistema. dos personagens conforme estiverem on-

line ou off-line.

Lentiddo do sistema. Troca ou aprimoramento do servidor.

‘Cliques’ que dao acesso a campanha ou | Transformar em hiperlink cada entrada.
as aventuras apresentam dificuldade.

Nomenclaturas do sistema Organizar melhor (refazer)

QUADRO 20 - Resultados e intervengées de futuras aplicagdes.
Fonte: elaboragéo prépria.

7.4 RESULTADOS FINAIS

Sobre as categorias de maneira geral, foram avaliadas da seguinte forma:

a) cidadania: respeito a ordem de jogabilidade; respeito a orientacdo do mestre
do RPG; respeito as diferencas dos colegas; relacdo harmoniosa de partilha e
solidariedade entre todos; Um sentimento importante a ser destacado deste e
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de todos os alunos/jogadores foi a ideia ou 0 desejo de encontrar o tesouro e
depois partilha-lo, isso foi percebido logo no inicio da pesquisa no momento

da entrevista.

pluriculturalidade: o respeito as diferencas, a partir de atitudes involuntarias
de ajuda ou somente de interacdo entre os personagens com algum tipo de
diferenca social, fisica, cultural ou de crenca. Mas, que nao foram percebidas

pelo grupo como impedimento para tal interacao;

sustentabilidade: a consciéncia sustentavel afirmamos ter vindo frutos de
trabalhos na escola, pois sem ter ensinado o conceito, mas provocando uma
atitude alguns alunos apresentaram ideias de reutilizacdo da agua; de nao
desperdicio e, portanto, constatamos o0 conhecimento ja adquirido

anteriormente;

interatividade: uma das categorias mais presentes na aplicagcdo, pois
percebemos o uso da interatividade das criangcas com o jogo RPG, com o
Moodle e vinculado ao nosso jogo demonstraram conhecimento do uso da
internet muito bem explorado, quando ao mesmo tempo que jogavam usavam

outras ferramentas tanto da internet quanto do sistema Windows;

mundializacdo: ndo foi desenvolvido acbes no jogo que identificassemos

caracteristicas dessa categoria nas 2 (duas) aplicagdes;

transdisciplinaridade: percorremos conteldos de varias ciéncias sem que o
aluno separasse cada uma delas. Conduzimos o jogo e todo o aprendizado
incutido de forma ludica e transdisciplinar, a fim de que tudo estivesse
engajado um ao outro como é de fato no cotidiano da vida.

Para destaque, afirmamos ter estudado conteudos da histoéria, geografia, lingua
portuguesa, matematica e biologia. Além de conteldos conceituais, percebemos o
aprendizado de conteudos técnicos, como o uso das ferramentas do programa
Windows (salvar ou baixar imagens, pesquisas na internet, acesso a outros sites,

saber qual o navegador de uso de casa e efc.).

dialogicidade: dialogavam uns com os outros se respeitando, entendendo a
necessidade de cada um;
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h) colaboracgéo: foi a categoria mais presente em toda a aplicacdo. As criancas a
todo instante demonstraram colaboracdo umas com as outras, tanto no chat
do jogo quanto nos momentos presencias, principalmente nesses momentos.
Portanto, concluimos que o jogo RPG by MOODLE tem 100% de
potencialidade para provocar colaboragédo entre os jogadores e com o publico
infantil essa porcentagem é quase total quando o jogo € presencial. Pois, 0
aproveitamento a distancia foi considerado insatisfatério, visto que nem todos

interagiram nos momentos agendados ou nos momentos esporadicos.

Entédo, propomos alteragdes nos seguintes elementos: Planejamento de aplicagdes;
escolha do espaco fisico antecipado e bem discutido entre gestdo escolar, alunos,
pais de alunos e pesquisadores; a observacdo ser mais bem equipada para dar
ainda mais qualidade aos registros; mudancas significativas no Sistema RPG by
MOODLE no que se refere a dinamica para um jogo infantil, interacdo com as midias
e flexibilidade na personalizacao dos personagens inseridos na classe quanto a

mudanca de imagem e outras caracteristicas.

Percebemos que néo foi totalmente contemplando os objetivos do ensino da
cidadania pluricultural, portanto, serd preciso incluir mais situagées-problema que
gerem decisdes para a sustentabilidade, aceitacdo das limitagcdes fisicas do outro,
preconceito de cor, classe social, tipo fisico, religido e etc.. Também para sobre o
formato HQ sera preciso melhorar a estrutura dos quadrinhos atingindo mais as
caracteristicas desse hipergénero. Talvez usando como exemplo os personagens
dos quadrinhos mais famosos ou inventar personagens, mas que estejam de acordo

com as caracteristicas gerais das classes.
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8 CONCLUSAO

Esta investigacao se predisp6s a desenvolver a potencialidade do jogo RPG digital
em formato de ‘histéria em quadrinhos (HQ)' como préatica pedagdgica para o
ensino-aprendizagem da Cidadania Pluricultural direcionada as criangas em fase de
alfabetizacao, pertencentes ao bairro de Mussurunga. Para alcancar tal objetivo,
utilizou-se a abordagem metodolégica chamada DBR, uma inovacdo no campo da

pesquisa que estrutura em fases.

A primeira fase envolveu a delimitacdo do problema e a reflexdo das questdes
contemporaneas da educacgao, a fim de encontrar lacunas no contexto para propor
solucdes, além de ser a fase na qual sdo tracadas as proximas etapas de pesquisa.
No caso, o desenvolvimento do Draft (ANEXO 1) foi fundamental para compreender
quais questdes problemas iriam permear a pesquisa e quais autores fariam parte do
didlogo tedrico. A segunda fase imergiu no aprofundamento teérico e metodolégico
no sentido de elaborar o texto e desenvolver a proposta da solucao pratica com base
nas tecnologias educacionais. A fase seguinte iniciou o processo de aplicagdes,
implementacdes de intervencao quantas vezes forem possiveis, a fim de que, a cada
aplicacdo e intervencdo, fosse alcancado o objetivo proposto. E, para o
encerramento, apresentou-se 0s resultados e avaliou os impactos sociais e

profissionais que a solucao desenvolvida conseguiu atingir.

A problemética em questdo girou em torno do desconhecimento de uma prética
pedagdgica que construisse praticas cidadas pluriculturais com criancas em fase de
alfabetizacao, pertencentes ao bairro de Mussurunga, mediado pelo jogo RPG by
MOODLE em formato de HQ. Entdo, com base em pesquisas anteriores com o
mesmo recurso tecnoldgico, potencializado para o ensino-aprendizagem na
perspectiva socioconstrutivista, adicionou-se o carater basico da HQ, que € a
insercdo de quadrinhos (imagens/midias) no enredo da historia. Além disso,
desenvolveu-se uma campanha contextualizada com a formacéo pluricultural de
Mussurunga e, na estrutura da aventura, a presenca de situacdes-problema que
fossem capazes de identificar ou desenvolver atitudes cidadas.
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Vimos que os resultados apresentados pela DBR apontam aprendizados novos,
aprendizados evoluidos, pouco e muito aprendizado e também nao aprendizados
das categorias, com isso, consideramos um método sélido para a contribuicdo na
educacgao, visto que a ciéncia educacional necessita de solugbdes praticas, e nao
somente de diagnésticos. No entanto, considera-se que, com um aprofundamento
no método os resultados seriam ainda mais motivadores. A partir disso, afirma-se
que o AVA MOODLE necessitaria de mais preparo e atencao técnica, assim como o
sistema RPG by MOODLE. Para os resultados do aprendizado de praticas da
cidadania pluricultural, insta pontuar que foi comprovada sua relevancia para o
ensino, sobretudo com a mediagédo do jogo RPG e a adesao do professor, inserindo-

0 em sua rotina escolar, potencializar-se-a ainda mais.

Portanto, de forma clara, declara-se que, a partir dos resultados transformadores
que o jogo RPG by MOODLE provocou e a partir de algumas categorias, as criangas
desenvolveram conhecimento sobre o tema e, portanto, com mais investimentos
técnicos, de cronograma, pedagogicos e metodoldgicos ird contribuir ainda mais
para o ensino-aprendizagem da cidadania pluricultural do mesmo grupo, da mesma
escola, de outros grupos e de outras escolas, sendo elas particulares e
principalmente as publicas, cuja qualidade é inferior devido a redugdo de
possibilidades.

Finalmente, conclui-se tal pesquisa afirmando que a proposta de desenvolver uma
pratica pedagdégica para auxiliar as escolas no ensino da cidadania se concretiza,
mesmo com as dificuldades e propostas de alteracédo, assegura-se que o jogo RPG
by MOODLE tem potencialidade para mediar o ensino-aprendizagem da cidadania
pluricultural para criancas em fase de alfabetizacdo pertencentes ao bairro de
Mussurunga.
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