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MESQUITA, Josenilda Pinto. ENSINO DE HISTORIA E JOGOS DIGITAIS:
EXPERIENCIA COM RPGAD PARA O ENSINO DA INDEPENDENCIA DO
BRASIL NA BAHIA.

RESUMO

A tese Ensino de Histéria e Jogos Digitais: experiéncia com o RPGAD para o
ensino da Independéncia do Brasil na Bahia é resultado de um estudo de pesquisa
aplicada que tem como método de investigacdo a Design Based Research (DBR)
ou metodologia por proposta como € mais conhecida e se constituiu a partir da
imersdo da pesquisadora na elaboragcdo de Design Cognitivo para o uso de Jogos
de Representacdo (JR). Esta experiéncia foi realizada em meio ao componente
curricular Histéria da Bahia, mais especificadamente com a temética
Independéncia do Brasil na Bahia e teve como publico-alvo os estudantes da
Licenciatura em Histéria de trés Instituicdes de Ensino Superior (IES) da cidade de
Salvador-Bahia. A proposta nasceu devido a necessidade de elaboracdo de um
jogo digital, que possibilitasse a participagdo ativa/interativa dos estudantes no
componente curricular Historia da Bahia. O Jogo funcionando em rede apresenta-
se como interface digital que pode ser utilizada como referéncia simulando a
cidade de Salvador-Bahia durante o século XIX. Utlizamos como base
epistemologica o método de interpretacao e uso do tempo de Lukéacs (2003) e o
dialogismo de Bakhtin; Guerra Filho (2004), Tavares (2012), Matta (2013), Silva
(2012), dentre outros, para elaboracdo do contexto histérico e de uma
interpretacdo da Independéncia do Brasil na Bahia; Cabalero e Matta (2008);
Schmit (2008); Castells (1999) para as discussdes de questbes fundamentais
sobre sociedade em rede e tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC),
Jogos Digitais e RPG. Russen (2010), Cerri (2011), Vygotsky (2010), Martineau
(1997) para centrar na proposta pedagdgica que tenha a imaginacdo e
consciéncia  histérica como conceitos fundamentais alicercando o
socioconstrutivismo, o modo de pensar histérico e suas caracteristicas de trabalho
cognitivo com o objetivo de construir uma forma sociointerativa de ensino através
dos jogos de simulacao.

Palavras-chave: Jogo RPG; Ensino-aprendizagem  socioconstrutivista;
Independéncia na Bahia.



MESQUITA, Josenilda Pinto. HISTORY TEACHING AND DIGITAL GAMES:
EXPERIENCE WITH RPGAD FOR THE TEACHING OF THE INDEPENDENCE
OF BRAZIL IN BAHIA

ABSTRACT
The Teaching of History and Digital Games: experience with RPGAD for the
teaching of the Independence of Brazil in Bahia is the result of an applied research
study that has as a research method the Design Based Research (DBR) or
methodology by proposal as it is more known and constituted from the immersion
of the researcher in the elaboration of Cognitive Design for the use of
Representation Games (JR). This experiment was carried out in the context of the
History of Bahia curriculum component, more specifically with the theme of
Independence of Brazil in Bahia, and the students of the Degree in History of three
Higher Education Institutions (IES) in the city of Salvador-Bahia. The proposal was
born due to the need for the elaboration of a digital game, which enabled the active
/ interactive participation of students in the curriculum component History of Bahia.
The Game running on the net presents itself like digital interface that can be used
as reference simulating the city of Salvador-Bahia during century XIX. We use as
an epistemological basis the method of interpretation and use of time by Lukacs
(2003) and Bakhtin's dialogism; Guerra Filho (2004), Tavares (2012), Matta (2013),
Silva (2012), among others, to elaborate the historical context and an interpretation
of the Independence of Brazil in Bahia; Cabalero and Matta (2008); Schmit (2008);
Castells (1999) for the discussion of fundamental questions about network society
and information and communication technologies (ICT), Digital Games and RPG.
(2010), Martineau (1997), to focus on the pedagogical proposal that has the
historical imagination and historical consciousness as fundamental concepts
underlying socioconstrutivism, the historical way of thinking and its work
characteristics cognitive model with the objective of constructing a socio-

educational form of teaching through simulation games.

Keywords: RPG Game; Socioconstructivist teaching and



MESQUITA, Josenilda Pinto. ENSENANZA DE HISTORIA Y JUEGOS
DIGITALES: EXPERIENCIA CON RPGAD PARA LA ENSENANZA DE LA
INDEPENDENCIA DE BRASIL EN BAHIA.

RESUMEN
La experiencia en la ensefianza de la Independencia de Brasil en Bahia es el
resultado de un estudio de investigacion aplicada que tiene como método de
investigaciébn a la Disefio basado en la investigacion (DBR) o metodologia a
propuesta como es mas conocida y se constituyé a partir de la inmersion de la
investigadora en la elaboracion de Disefio Cognitivo para el uso de Juegos de
Representacion (JR). Esta experiencia fue realizada en medio del componente
curricular Historia de Bahia, mas especificamente con la tematica Independencia
de Brasil en Bahia y tuvo publico objetivo los estudiantes de la Licenciatura en
Historia de tres Instituciones de Ensefianza Superior (IES) de la ciudad de
Salvador-Bahia. La propuesta nacié debido a la necesidad de elaboracion de un
juego digital, que posibilitar la participacion activa / interactiva de los estudiantes
en el componente curricular Historia de Bahia. El juego funcionando en red se
presenta como interfaz digital que puede ser utilizada como referencia simulando
la ciudad de Salvador-Bahia durante el siglo XIX. Utilizamos como base
epistemoldgica el método de interpretacion y uso del tiempo de Lukacs (2003) y el
dialogismo de Bakhtin; (2004), Tavares (2012), Matta (2013), Silva (2012), entre
otros, para la elaboracion del contexto historico y de una interpretacion de la
Independencia de Brasil en Bahia; Cabalero y Matta (2008); Schmit (2008);
Castells (1999) para las discusiones sobre cuestiones fundamentales sobre
sociedad en red y tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), Juegos
Digitales y RPG. (1997), Vigotsky (2010), Martinez (1997), para centrarse en la
propuesta pedagdgica que tenga la imaginacién historica y la conciencia historica
como conceptos fundamentales basandose en el socioconstrutivismo, el modo de
pensar histérico y sus caracteristicas de trabajo cognitivo con el objetivo de
construir una forma sociointerativa de ensefianza a través de los juegos de

simulacion.

Palabras claves: Juego RPG; Ensefianza-aprendizaje  socioconstructivista;

Independencia en Bahia.
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INTRODUCAO

Ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. (...) Enquanto
ensino continuo buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque
indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para constatar,
constatando, intervenho, intervindo educo e me educo. Pesquiso para
conhecer o que ainda ndo conheco e comunicar ou anunciar a novidade.

(FREIRE, 1996, p. 29).

Autores como Tavares (2008), Guerra Filho (2004), Reis (1989) vém
debrucando-se em estudos sobre Independéncia do Brasil na Bahia, inclusive, a
tematica € considerada uma das mais visitadas na historiografia baiana. Seus
personagens mais conhecidos Maria Quitéria, Joana Angélica, Maria Filipa, o
Caboclo, a Cabocla, Corneteiro Lopes e o General Labatut, sdo lembrados pela
populacdo baiana, em suas ruas e monumentos, bem como no desfile em
comemoragao ao 2 de Julho, que ocorre todo ano em Salvador-Bahia. Buscamos,
entdo, ampliar a producdo sobre Independéncia na Bahia a partir de uma nova
linguagem utilizada na histéria contemporanea, que sao as tecnologias digitais
(TD), esta sera representada a partir de um Jogo, Role-playing Game (RPG)
digital sobre Independéncia do Brasil na Bahia possibilitando simulagbes dos
processos historicos por meio digital, elaboracdo baseada em documentos e na
historiografia conhecida. O uso de simulacdo digital serve tanto para o estudo e
elaboracao de problematiza¢cBes da histéria, como para o ensino-aprendizagem da
histéria daqueles potencialmente interessados (MATTA, 2014).

A escolha do jogo RPG delineou-se em funcao de experiéncias adquiridas
em projetos, grupos de pesquisa e na pesquisa desenvolvida no Mestrado em
Educacdo e Contemporaneidade. A minha atuacao no projeto Contetudos Digitais
(CONDIGITAL), parceria da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) com o
Ministério da Educacdo (MEC), em resposta ao Edital MEC/MCT 001/2007, para a
elaboracédo de objetos educacionais® foi “ponta pé” para aproximagdo com as
potencialidades de softwares e jogos digitais para o ensino em rede. O projeto
CONDIGITAL me aproximou do jogo Role-playing game (RPG) e suas
potencialidades para o0 ensino, pois atuei no desenvolvimento de design
pedagogico para o Jogo, que fazia parte de um dos objetos educacionais a serem
produzidos para o Ministério da Educacdo (MEC). Este projeto fomentou dialogos

no grupo de pesquisa REDEEDUCA do qual fagco parte desde 2009, e acompanhei

! Disponiveis na base de objetos educacionais do MEC através http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
Acesso em 10/09/2018.
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pesquisas de Mestrado e Doutorado que tem por objeto a elaboracdo de
contetdos educativos para o ensino, sendo uma das linhas de estudo os jogos
RPG Digitais.

Neste interim, trabalhando com o componente curricular Estagio
Supervisionado do Ensino de Historia no curso de Formacgéo de Professores na
Universidade do Estado da Bahia (UNEB) em convénio com a Universidade
Aberta do Brasil (UAB) e percebendo segundo os dados apresentados pelos
estudantes de graduacao, que a disciplina Historia na Educa¢éo Basica € uma das
disciplinas que mais reprova, identifiquei a necessidade de uma pratica de ensino-
aprendizagem de histéria engajada, onde o dialogismo e a praxis, bem como as
bases interdisciplinares como a pluralidade, a memoria, a histéria e a educacédo
estejam inseridas.

O conhecer destas experiéncias possibilitou reflexdes sobre o jogo RPG e
suas caracteristicas de trabalho cognitivo, experienciadas desde o0 projeto
CONDIGITAL, que demonstrava ter condicdes de serem aproximadas ao método
de ensino-aprendizagem pretendido, apresentando-se como uma potencialidade
para revisitar locais e momentos histéricos, o que, para fins de ensino da historia,
demonstra-se como elemento potencial para uma aprendizagem dialética e
engajada.

O Jogo RPG é compreendido neste estudo como uma interface concreta
para realizacdo de didlogos acerca de tematicas sobre a historia. Aportaremos em
Schmit (2008) para conceituar RPG, porém, de antemao, alertamos que néo é
uma tarefa facil, visto que é um jogo de interpretacdo e acdes de cunho prético,
qgue por melhor descrita, a praxis de uma partida tem uma funcdo mais efetiva

para compreensdo do mesmo. Poderemos, entéo, dizer que:

Os jogos de representacdo (JR), mais conhecidos no Brasil como
RPG (do original em inglés role-playing games), sdo atividades
cooperativas nas quais um grupo de jogadores, geralmente em
ndmero de quatro a dez, cria uma histéria de forma oral, escrita ou
animada e ndao-linear, utilizando-se como plano de jogo a
imaginacdo, esbocos, gestos, falas, textos e imagens. Cada um
dos jogadores, com excecdo de um, representa uma personagem
da historia, com caracteristicas proprias pré-definidas. O jogador
restante assume o papel de narrador (ou mestre de jogo, entre
outros nomes), sendo responsavel por descrever o cenario, além
de representar todos os coadjuvantes, antagonistas e figurantes,
denominados non-player characters ou mais comumente NPC.
(SCHMIT, 2008, p. 23).
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O RPG possui uma estrutura fundamental que nos ajuda a melhor

compreender sua funcionalidade, dentro de uma mecéanica simples, a qual se

organiza da seguinte maneira:

a)

b)

f)

9)

h)

)

k)

Cenario: Local em que se passa a narrativa historica das aventuras. A
construcdo dos cenarios: ruas, fortes, ilhas, barcos, conventos, aspectos
geogréficos do local, dentre outros, serdo descritas no capitulo I,

Enredo: Narrativa histérica que envolve todos os personagens, nela ocorre
toda a trama da aventura e as acfes desafiantes;

Campanha: Uma série de sessdes de RPG, com aventuras narrada pelo
Mestre ou game master (GM), que vao se desenvolvendo através do
tempo;

Aventuras: E uma histéria fechada com comeco, meio e fim. Pode durar
uma ou mais Sessodes de Jogo;

Mestre: Responsavel por narrar a historia e estabelecer regras ou leis antes
e durante as sessoes; os chamados GM — game master;

Classes: Estéo diretamente ligados aos personagens do jogo, pois cada um
possui caracteristicas, habilidades e atributos de acordo com a classe que
pertence;

Personagens Jogadores (PJ): sdo todos o0s personagens inseridos na
histéria e que serdo interpretados pelos jogadores; os chamados PCs —
player character;

Personagens nao Jogadores (NPC): sdo personagens inseridos na historia
e gque serao controlados pelo Mestre, de modo que possa dar jogabilidade a
histéria; os chamados NPCs — Non player character;

Raca: no contexto do Jogo RPG, existe um mundo de fantasia, em que
seres exoticos podem ser utilizados como personagens. Esses seres séo
classificados como ragas. As mais conhecidas sao: Elfos, Goblins e Ogros;
Sistema de regras: sdo codigos que norteiam o0s jogadores nas acfes para
permitir seu acesso ambiente e aos elementos principais que sao
caracteristicos do sistema de regras;

Dados: fazem parte das regras que compdem o0 jogo, sendo o rolamento
dos dados aliados as regras, o fator que ira definir se um jogador tera ou

Nao sucesso em sua acao;
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O RPG tem sido objeto de estudo de pesquisas voltadas para estabelecer
sua funcionalidade como ferramenta educacional e de construgdo do
conhecimento. CABALERO e MATTA (2008); SCHMIT (2008), através das suas
pesquisas, buscam associar o potencial do RPG, e sua variedade de recursos de
entretenimento, as questdes ligadas a educacdo. “Um role-playing game é um
jogo situado num mundo imaginario. Os jogadores séo livres para escolher como
explorar o mundo do jogo, em termos do caminho escolhido através do mundo, e
podem revisitar areas previamente exploradas.” (CABALERO e MATTA, 2008.
P.7)

Nesta perspectiva, pensando o desenvolvimento de Jogo RPG Digital para
0 ensino da Independéncia na Bahia como suporte vidvel para a construcao de
conhecimento, € que se sedimentou o desenvolver desta tese que visa contribuir
com o fortalecimento da identidade regional dos sujeitos participantes da
pesquisa, demonstrando de forma clara a relacéo direta dos conceitos de historia
estudados e a vida pratica do sujeito/aprendiz. Sendo assim, apontamos como
problema de pesquisa: Que solucdo de jogo RPG digital podera conduzir o
ensino/aprendizagem socioconstrutivista sobre a histéria da Independéncia
do Brasil na Bahia?

Este problema levou-nos a uma solucdo pratica de jogo RPG digital
socioconstrutivista que possa contribuir com o processo de ensino-aprendizagem
dialégico, tendo os sujeitos participantes da pesquisa como colaboradores na
elaboracdo do jogo e, portanto, agentes ativos no desenvolvimento da solucao
pedagdgica que esta sendo apresentada nesta tese. Os objetivos tracados na
pesquisa foram fundamentados a partir de trés dimensdes basica: Independéncia
do Brasil na Bahia; Ensino/Aprendizagem socioconstrutivista de Histéria e Jogo
RPG Digital.

Através destes eixos delineamos o seguinte objetivo Geral: Desenvolver
um modelo de Jogo RPG DIGITAL para o ensino/aprendizagem
socioconstrutivista sobre a Independéncia do Brasil na Bahia.

Objetivos Especificos: 1) Compreender o contexto histérico da
Independéncia do Brasil na Bahia; 2) Elaborar um design pedagdgico para jogo
RPG com principios socioconstrutivistas; 2) Estruturar um modelo de RPG que,
funcionando em rede digital possibilite o ensino-aprendizagem da histéria da

Independéncia na Bahia; 3) Identificar habilidades do pensar histérico
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desenvolvidas pelos estudantes participantes do experimento; 4) Analisar o
ensino-aprendizagem da historia da Independéncia na Bahia por meio do RPG
Digital.

Associamos o ludico, da interpretacdo de papeis do jogo ao ensino da
histéria, oportunizando aos estudantes/jogadores sentirem-se em meio as
batalhas da Independéncia na Bahia, criando estratégias possiveis para a
sobrevivéncia no jogo ao mesmo tempo em que aprendem acerca do contexto
histérico da Independéncia e desenvolvem habilidades que refere-se ao pensar
sobre a histéria, distante do modelo “estatico e velho” comumente associado a
essa disciplina. Buscamos conduzir o jogo através da consciéncia da existéncia
histérica na sua prética cotidiana, entendendo que as ac¢des que sdo tomadas em
um determinado momento da histéria vao refletir na reproducdo da existéncia dos
sujeitos que estdo naquela sociedade e em outras, durante um tempo.

Para esta caminhada de pesquisa aplicada, escolhnemos no projeto inicial
de doutoramento os estudantes da Educacdo Basica como sujeitos da pesquisa,
ja tinhamos inclusive as sugestdes de unidades escolares do bairro Beiru?, que
poderiam estar participando da aplicacdo. No decorrer da pesquisa, a partir de
uma palestra que fui convidada na Universidade Catdlica do Salvador (UCSAL),
comecei a identificar o fascinio que o RPG causava entre os estudantes de
graduacdo, que inclusive se colocavam como jogadores e a disposicdo para
colaborar, a partir de suas experiéncias com outros jogos, com o RPG 2 de Julho.

Esta disposicdo dos estudantes de graduacdo apresentou-se naquele
momento como terreno fértil, pensando a possibilidade de colaborar com os
futuros professores e sua formacdo para a o fazer docente colaborou para
modificacdo do campo de aplicacdo do jogo. Ou seja, o campo de pesquisa
mudava, mas a escola continuava, pois pretendemos chegar a escola, através da
formacdo dos estudantes da licenciatura em histéria que serdo os futuros
professores da educacao basica.

Por se tratar de um jogo de histéria, utilizamos epistemologicamente o
método de interpretacdo da histéria e uso do tempo de Lukacs (2003) para
construcdo de uma interpretacéo sobre a independéncia na Bahia que foi utilizada
para modelagem das aventuras do jogo e seus personagens. Para Lukacs (2003)

? Bairro da cidade de Salvador-Bahia.
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0 passado é necessidade e o futuro é liberdade, ndo existe um vazio entre o
passado e o futuro, pois estdo dialeticamente interligados, visto que, um sujeito é
sujeito-objeto ao mesmo tempo em que é um elemento social que carrega na
reproducdo de sua existéncia tanto o passado, quanto uma abertura para o futuro
através de uma categoria central, que € o presente. Ou seja, faz-se necessario a
compreensao do passado, pois sua esséncia esta representada no presente e nas
relacdes dialéticas que foram construidas, ao longo deste.

Aliado a estes conceitos, a abordagem metodologica utilizada é a Design
Based Research (DBR), seu método tem como primeiro ciclo a validagdo interna
do pesquisador, que neste caso demonstrar-se-4 através da interpretacdo do
contexto historico da Independéncia na Bahia, temética que sera modelada no
jogo RPG e os principios pedagogicos sobre os quais a modelagem sera
construida. O segundo ciclo, consiste em ap6s o desenvolvimento do jogo
conduzir a novos ciclos de aplicacao, validacao e refinamento do jogo.

Desta forma, o estudo foi dividido em capitulos, os trés primeiros referem-se
ao primeiro ciclo da DBR e os dois ultimos ao segundo ciclo de aplicacdo e
refinamento do jogo. Apresentaremos no capitulo seguinte intitulado “Contexto
histérico da Independéncia na Bahia: construindo as caracteristicas gerais para o
jogo RPG” o levantamento do contexto histérico da independéncia na Bahia que
servird de base para todo o jogo RPG, visto que explicita a interpretacdo sobre o
contexto e suas potencialidades para criacdo de uma narrativa de jogo,
respeitando o contexto histérico escolhido para o desenvolvimento das aventuras
e suas potencialidades para o ensino, evidenciando a importancia desse
levantamento para o processo de aprendizagem, além de contribuir como um
elemento agregador na constru¢cdo do conhecimento histérico.

O segundo capitulo, “Construindo os principios para a modelagem do jogo
RPG”, trard os principios teodricos e pedagogicos que foram utilizados para
modelagem do jogo, contribuindo para organizacdo e caminhos, que serdo
seguidos a partir da nossa proposta de jogo, colaborando para construgcdo de um
design pedagdgico que possa colaborar para o ensino-aprendizagem por meio de
uma interface ludica que é o RPG Digital.

O terceiro capitulo, “Principios de modelagem do jogo RPG a ser adotado”,
corresponde a modelagem do jogo, explicitando a funcionalidade do RPG Digital,

suas caracteristicas e funcionalidade, bem como a constru¢do do desenho do jogo
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RPG 2 de julho, sua campanha, enredo, classes, contetudos, dentre outros
aspectos que estdo em estudo nesta tese.

O quarto capitulo, “Perspectiva metodoldgica”, desenvolvera uma
discussdo sobre a metodologia aplicada, DBR, adotada na pesquisa e que tem
uma caracteristica empirica, assim como, uma discussao sobre 0s instrumentos
de coleta de informacdes, as categorias de analise e o modo como serdo
acompanhadas no desenvolvimento do estudo sobre o RPG, e seu carater
dialético/dialégico, caracterizando suas categorias para melhor entendimento do
método.

O quinto capitulo, descreveréa todas as etapas do jogo, mostrara a analise
dos dados obtidos a partir da sua aplicacédo, evidenciando as dificuldades e
modificacdes que a proposta do jogo passou, devido a identificacdo na experiéncia
pratica e de alguns relatos dessas andlises do jogo, as quais precisaram ser
revistas em suas interfaces para construcdo de uma abordagem pedagdgica de
Ensino de Histéria por meio de um Jogo RPG.

Portanto, reforcamos a necessidade de pesquisas que possam colaborar
com préaticas pedagdgicas para um ensino engajado e dialégico, também na
formacao de professores, tendo em vista que o estudo podera contribuir para uma
formacao fundamentada a partir de uma epistemologia, de fato, comprometida
com o processo de ensino e aprendizagem. Acrescentamos que este estudo
também nos convida a uma reflexdo sobre as metodologias aplicadas para o
Ensino de Histéria, na perspectiva de um jogo RPG, e a necessidade de propostas
pedagdgicas que potencializem a autoria e o trabalho colaborativo em rede.



23

1 CONTEXTO HISTORICO DA INDEPENDENCIA NA BAHIA: CONSTRUINDO
AS CARACTERISTICAS GERAIS PARA O JOGO RPG

Este capitulo tem por objetivo elaborar, a partir do contexto histérico e
tensdes que levaram ao processo de independéncia do Brasil na Bahia, 0s
elementos norteadores da campanha, enredo das aventuras e personagens que
serdo modelados no jogo RPG. Por este motivo, procuramos construir nossa
interpretacdo da histéria a partir de autores conhecidos, especialistas nesta
tematica, acrescentando, porém, informacdes e interpretacdes sobre acbes da
independéncia na Bahia, construidas pela pesquisadora. Além disso, pensando o
modelo metodolégico adotado para a pesquisa, o capitulo também tem a funcao
de situar o pesquisador na praxis da pesquisa e na tematica em que o jogo que
sera desenvolvido est4 inserido.

Diante do exposto acima, apresentaremos a seguir o0 resultado desta
interpretacdo, baseada em informacfes e dialogos que temos até o momento,
suficientes para que o pesquisador tenha uma posi¢cdo de interlocucdo sobre o
tema para fins de contextualizacdo do cenario e personagens que serao utilizados
no jogo RPG. Para tal, buscamos compreender a formagdo da sociedade baiana
do século XIX e as tensdes sociais em que estes sujeitos estiveram inseridos, bem
como sua participacdo nos conflitos. Nosso interesse ndo € apresentar uma
discussdo definitiva, em termos praxiologicos, trata-se de construir uma
interpretagdo e compreensdo do contexto histérico e realizar interlocugdo diante

dos sujeitos/participes da pesquisa.

1.1 A FORMACAO DA SOCIEDADE BAIANA

Para elaboracdo do ambiente do jogo, apresentaremos a seguir algumas
caracteristicas de povoamento e formacdo da sociedade mais remota de
Salvador-Bahia, visto que estas caracteristicas permearam a sociedade baiana do

século XIX que vivenciou as lutas pela independéncia na Bahia.
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Sabemos que desde a época dos descobrimentos, a regido da Bahia de
Todos os Santos e, em particular, a cidade da Bahia, foi povoada e ocupada por

indigenas, inclusive:

Quando o0s primeiros portugueses, franceses e espanhdis
chegaram aqui, o litoral da Bahia era habitado, da foz do Rio S&o
Francisco até a altura da atual cidade de Ilhéus, pelos indios
tupinambas, do grupo Tupi. (RISERIO, 2004, p. 25).

Apos trés séculos de processo histérico formador, a regido apresenta como
traco marcante a interculturalidade, advinda das herancas indigenas, ibéricas e
africanas de varias etnias.

Vamos considerar, baseado em Fernandes (1963), a sociedade indigena,
enquanto grupos locais, nao classistas, com unidade econdmica autossuficiente,
producdo do necessario para sobrevivéncia e coleta de recursos naturais em
principios cooperativos, com a distribuicdo e consumo, realizado de forma interna,
em cada grupo familiar, uma coeséo social.

As relagbes sociais emergiam em comunalidades, os saberes estavam
ligados a préticas de sobrevivéncia da tribo e contribuiram para a construcao de
relacBes sociais internas, o que explica a resisténcia indigena a reproducdo da
existéncia imposta pelo Ibérico/Colonizador. Esta resisténcia pode ser identificada
ainda na contemporaneidade na festividade do 2 de julho, através da imagem do

Caboclo e da Cabocla como heréis simbélicos.

Como informa Manoel Quirino, a figura do caboclo passou a fazer
parte destas comemoracdes em 1826: depois da vitoria sobre os
portugueses na batalha de Piraja, os baianos lhes tomaram uma
carreta — transformando-a em troféu — a qual enfeitaram com
folhas de café, cana, fumo, simbolizando os frutos da terra. Sobre
ela colocaram um descendente indigena. Posteriormente este foi
substituido pela escultura de um indio, simbolizando a raca
brasileira. (ALBUQUERQUE, 1999, p. 89).

Dos nativos da terra, originalmente tupinambas, ap0s guerras, escravidao,
até genocidio, mas, também aliancas, como a realizada com Caramuru,
identificamos o0 uso nas batalhas pela independéncia na Bahia de suas habilidades
com canoas, conhecimento geografico das matas, construcdes eficazes na
protecdo contra chuvas, variagdes climaticas, habilidades na guerra e resisténcia
indigena e cabocla ao colonizador.

Tendo em vista que, dialogicamente, consideramos que as influéncias e as

consequéncias das praticas sociais dos sujeitos ficam presentes em momentos
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subsequentes, consideraremos que a participacao indigena, mesmo dispersa e, as
vezes, sem memoria explicita, sobreviveu como heranca e nas tradicbes dos
sujeitos presente no século XIX, portanto deve ser considerada parte da
contextualizacdo do cenario e do roteiro do Jogo RPG. Assim, sistematizamos no
quadro 1 algumas das caracteristicas tradicionais dos indigenas que servira de

base para construcéo do capitulo de modelagem do jogo.

Quadro 1. Caracteristicas tradicionais do indigena para o0 jogo
Grupo étnico Tupinambé

Atributos -Organizacéo social: em principios comunais com cultura de tradigédo
oral;

- Habilidades: Construgéo de edificacdes, uso de Canoas,
conhecimento geogréfico das terras em que vivem;

- Desenvolvimento de estratégias de guerra e producédo de armas
para defesa da aldeia contra-ataques inimigos;

- Préticas e rituais (como Toré e Jurema) baseado nas forcas
sagradas de elementos da natureza, uso de feiticos para afastar
maus espiritos;

- Qutros que sejam pensados no momento do jogo

Artefatos - Arco, flecha, lanca, tacape e outros que sejam pensados no
momento do jogo

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017 a partir de RISERIO ( 2004);: TAVARES(2008).

Ainda para configurarmos a origem étnica da sociedade baiana e suas
tensdes, considerando as tradicdes e elementos de pratica social que resultam na
sociedade do século XIX, vamos considerar com base em Tavares (2008) e Matta

(2013) a participagao do “Europeu Ibérico” para formagao desta sociedade.

Chegando em terras onde nada existia de produgdo sistematica,
terras de povos ndmades, cacadores e pescadores, o colono
portugués respondeu as exigéncias da economia capitalista
comercial em expansdo nos séculos XVI e XVII implantando a
economia agucareira. (TAVARES, 2008, p.72)

A chegada de colonos de origem ibérica ao litoral da Bahia para
colonizacéo foi marcada, inicialmente, por relagcbes amistosas com 0s nativos da
terra, e conflituosas apds a tentativa de escravizacdo destes pelo colonizador.
Creio que podemos definir, com base em Matta (2013), que a relacdo social e de
hegemonia advinda a partir dos colonos ibéricos para o Brasil era de natureza
senhorial, baseada nas relagdes de apadrinhamento e patriarcal, em que estavam
inseridos, refletindo na organizagéo social e econdmica do século XIX, visto que,
segundo Tavares (2008), este foi 0 contingente humano mais expressivo para

formacao do povo baiano:
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[..] o portugués que naufragava no litoral brasileiro (um Jodo
Ramalho, um Diogo Alvares) e aqui se estabelecia e constituia
familia, ou era o que chegava na condicao de sesmeiro em terras
das capitanias ou até mesmo na situacdo de degredados, fosse
para cumprir pena de alguns anos ou de degredo perpetuo. Muitos
deles se engrandeceram na Bahia como senhor de engenho e de
currais. Ou era o lavrador, o artesdo, 0 pequeno comerciante, o
filho de familia numerosa, alguém que deixava sua aldeia pobre e
embarcava para “fazer o Brasil’. (TAVARES, 2008, p. 75).

Consideramos que estas relacbes de apadrinhamento e de
hereditariedade entre os sujeitos alimentaram o sistema econémico acucareiro e a
estrutura social e cultural do século XIX. Estas herancas podem ser identificadas
na organizacao administrativa da cidade em freguesias e nas relagcdes patriarcais
que os senhores de engenho e senhores de escravos possuiam com seus pares e
aliados. Estas relacfes sociais influenciaram conflitos na luta pela independéncia
na Bahia, visto que, a escolha pelo lado para lutar na guerra foi estabelecida
também a partir da funcéo, situacdo social e interesses especificos dos sujeitos
gue se envolveram no levante contra a Coroa Portuguesa. Segundo Guerra Filho
(2004) existiram aqueles que mesmo nascidos em Lisboa, Porto ou qualquer outra
localidade em Portugal, puderam se integrar a qualquer uma das causas, assim
como tiveram baianos que lutaram pelo retorno a situacao de colénia.

Compreendendo que a organizagédo administrativa, econdmica e social da
Bahia no século XIX teve forte influéncia das herancas Ibéricas, sistematizamos
no Quadro 2 algumas caracteristicas tradicionais dos ibéricos, que chegaram a
colénia e mais tarde viraram senhores de engenhos, senhores de escravos,
grandes e pequenos comerciantes, dentre outras profissdes, portanto deverdo
fazer parte do jogo, visto que representaram segmentos sociais importantes na

Bahia do século XIX, que também irdo nutrir a modelagem do jogo RPG.

Quadro 2. —Caracteristicas Gerais do Branco Portugués para o Jogo

Grupo étnico Ibérico

Atributos - Organizacao Social patriarcal baseada em arrendamentos de
terras e manutencédo de agregados;

- Responsavel pelo povoamento e uso das terras da coldnia e sua
organizacdo administrativa em freguesias

-Catolico-romano com elementos ibéricos e afro-mouros;

- Sua lingua dominou as comunicacdes e o tracado da arquitetura
das casas e da cidade;

- Outros que sejam pensados ho momento do jogo

Artefatos Armas simples (baioneta) e outros que sejam pensados no
momento do jogo.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2017 a partir de RISERIO ( 2004); TAVARES(2008).

Para concluirmos a formacéo da sociedade baiana, a partir de sua origem
étnica, destacaremos, através de Reis (2008), Abreu & Barros (2008) o sequestro
dos Negros em Africa apds a chegada do Ibérico para colonizacdo; trazidos como
mao de obra, diante da dificuldade em escravizar indigenas e a “caga” ao
islamismo pelos Ibéricos®. “A demanda externa levou ao aumento da producéo, do
namero de engenhos, de terras dedicadas ao plantio de cana e
consequentemente ao crescimento do trafico de for¢a de trabalho africana.” (REIS,
2008, p.59).

Malowist (2010), Abreu & Barros (2008) destacam a Africa como
fornecedora de mao de obra e de ouro para a economia mundial em
desenvolvimento e para a consolidacdo da economia colonial, especialmente no
Nordeste, onde a agroindustria se concentrou e floresceu a partir do cultivo da
cana-de-acUcar.

Os sudaneses eram nativos da regido do nordeste da Africa, de
influéncia mugulmana, foram mandados em grande parte para a
Bahia. Os Bantus, nativos oriundos Angola, Congo e Mogcambique,
foram enviados para o Rio de Janeiro, Minas gerais e para a zona
da mata do nordeste. Outros grupos étnicos menores vindos da

Africa sd0 os yoruba, fon, ashanti, Ewe e outros grupos nativos de
Gana, Benim e Nigéria. (ABREU & BARROS, 2008, p.37).

Pensando as permanéncias que sao identificadas ao longo dos séculos
para compor o jogo RPG, identificamos que o conhecimento dos Negros acerca
das técnicas do trabalho nas lavouras de agulcar e outros géneros, as habilidades
com o0 jogo da capoeira, com guerras, conhecimento dos caminhos
(principalmente com os negros fugidos), bem como os aspectos religiosos também
deverdo aparecer no jogo, pois estes sujeitos, ainda em condicdo escravagista,
compunham os Batalhdes Negros do Exército Pacificador na Guerra pela
Independéncia.

Acreditamos que a participacdo dos negros, mesmo aqueles na condicéo
de cativos para formacéo da sociedade baiana, sobreviveu como heranca e nas

tradicbes ancestrais dos sujeitos presente no século XIX, portanto, estas

® Os descobrimentos portugueses tinham também um carater de continuacdo da reconquista
contra o Islda, assim como de fortalecimento do cristianismo contra os tradicionais rivais
maometanos. (MATTA, 2013).
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caracteristicas deverdo estar no Jogo RPG. O Quadro 3 apresenta-nos as

caracteristicas dos africanos que serédo utilizados para fins de modelagem do jogo.

Quadro 3 - Caracteristicas Gerais dos Negros para 0 Jogo
Grupo étnico | Africano

Atributos - Organizagéo social em diferentes perspectivas;

- Desenvolvimento de estratégias de guerra;

-Habilidades no cultivo de alimentos;

- Conhecimento geografico das matas e seus atalhos;

- Habilidade com o jogo da Capoeira;

-Tradi¢Oes religiosas baseada em divindades africanas. Influéncia
ibero-africana: religido mugulmana e crista catolica;

Artefatos Jogo da capoeira e outros que surjam no jogo
Fonte: Elaborado pela autora, 2017 a partir de RISERIO ( 2004); TAVARES(2008).

Embora, de forma resumida e simplificada, os elementos levantados nos
quadros 1, 2 e 3 serdo Uteis e base para a roteirizacdo de simulacdes da
sociedade baiana do século XIX, contexto da Independéncia, sabendo desde ja
que, estas aproximacoes deverdo ser levadas em conta e abertamente discutidas
com 0s potenciais jogadores que participardo da simulagdo do RPG proposto,
tendo em vista que as aproximacdes sS80 necessarias para a construcdo da
solucéo concreta almejada, o jogo digital que simule a situacédo da época.

Por outro lado, o que apresentamos em linhas gerais, sdo 0s elementos
da origem étnica-cultural de formacdo da sociedade baiana, as herancas e
tradicbes que encontramos vivas nas praticas sociais dos sujeitos do século XIX,
advindas do processo de construcdo social, que ndo se pretende que sejam
completos, mas, que, ao menos, estabeleca pontos de didlogo e reflexdes para
que cada participante de estudos e simulagcdes, como a que propomos, possa
construir seu proprio quadro de interpretacdo da Historia.

O quadro 4 sistematiza caracteristicas gerias que serdo utilizadas para a
modelagem do jogo digital, que pretende simular o contexto histérico da
independéncia na Bahia e a possibilidade de participacdo dos jogadores na
simulagdo, compreendendo assim, seus eventos e consequéncias. No momento

destacaremos elementos de acordo com sua origem étnica, baseados no
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levantamento que fizemos até o momento, sobre os diversos grupos formadores, e
assim dando uma visao geral da formacéo da sociedade baiana e seus sujeitos,
formacgéo esta que precisara nutrir roteiros, cenarios e enredo das aventuras do

jogo de simulagéo proposto.

Quadro 4. Representacéo étnica de formacdo da sociedade baiana

Indigena Negros Ibéricos

Organizacéo social em Organizacéo social em Organizacgéo Social patriarcal

principios comunais com diferentes perspectivas; baseada em arrendamentos de

cultura de tradicdo oral; terras e manutengéo de
agregados;

Desenvolvimento de Desenvolvimento de Responsével pela organizacdo

estratégias de guerra e estratégias de guerra; administrativa da cidade em

producéo de armas para freguesias

defesa da aldeia contra-

ataques inimigos; Habilidade

no uso de Canoas;

Arco, flecha, lanca, tacape; Habilidade com o jogo da Armas.

Capoeira;
Habilidades no cultivo de Habilidades no cultivo de Sua lingua dominou as
alimentos, construcéo de alimentos; comunicacdes e o tragado da
edificagbes ecoldgicas, tanto arquitetura das casas e da
pelos materiais utilizados cidade;
quanto pela adequagéo
climética;

Conhecimento geografico das | Conhecimento geografico das | Responsavel pelo povoamento
matas; matas e seus atalhos; e uso das terras da colbnia;

Praticas e rituais (como Toré e | Tradi¢des religiosas baseada Catélico-romano com elementos

Jurema) baseado nas forgas em divindades africanas. ibéricos e afro-mouros;
sagradas de elementos da Influencia ibero-africana:

natureza, uso de feiticos para | religiio muculmana e crista

afastar maus espiritos; catélica;

Fonte: Elaborado pela autora, 2017 a partir de RISERIO ( 2004); TAVARES(2008).

Este mosaico de informacdes acerca das caracteristicas gerais das
herancgas das etnias que compunham a formac&o da sociedade baiana do século
XIX sera representada em linhas gerais, com base em nossa interlocucéo até o
momento, na simulagcédo do jogo digital RPG proposto, sendo por isso fundamento
importante construido nesta pesquisa. Ele servird de base para a realizacdo de

modelagem, e podera sofrer modificagbes ao longo da pesquisa, e/ou com a
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participacédo dos sujeitos da pesquisa. Outro aspecto importante a ser destacado €
que, neste momento, pretendemos perceber algumas tradi¢cdes relacionadas ao
cotidiano de reproducéo social dos indigenas, ibéricos e africanos que ainda estédo
vivas no século XIX, as contradicdes do sistema e o0 processo de miscigenacao
serdo destacados ao logo da pesquisa. Simular o século XIX em um jogo
pressupde entender e conceber as praxis e processos presentes, tensfes e

contextos, muitos deles presentes ha muito tempo.

1.2 INTERPRETANDO O CENARIO QUE ANTECEDE A GUERRA PELA
INDEPENDENCIA NA BAHIA

Segundo a origem, o século XIX & marcado pelas etnias ja apresentadas
nos quadros 1, 2 e 3 e suas miscigenacdes. E uma sociedade escravagista,
agroexportadora, com uma estrutura social fortemente hierarquizada, dividida
entre ricos senhores de diversas provincias, os barbes da agropecuaria,
comerciantes de grande porte, grandes proprietarios de terras e de escravos, e, do
outro lado, os pequenos agricultores, pequenos comerciantes, homens pobres
livres, libertos e escravos. “Terra e escravos, estas duas unidades, equivaliam a
base produtiva e a base da riqueza da colénia e das pessoas, em particular.”
(MASCARENHAS, 2017, p. 2).

No que se refere a organizacdo territorial, podemos destacar que a
provincia estava dividia em freguesias e que cada freguesia estava relacionada a
uma igreja ou paroquia, o que demonstra a importancia religiosa na formacao
administrativa da cidade, heranca dos ibéricos ja caracterizados em linhas gerais

no quadro 2.

A cidade de Salvador, ou simplesmente a Bahia, como era
denominada pelos habitantes, contava, no inicio do século XIX,
com dez freguesias urbanas. Podem ser listadas segundo sua
ordem de criacdo: Sé ou Sao Salvador, Nossa Senhora da Vitéria,
Nossa Senhora da Concei¢cdo da Praia, Santo Anténio Além do
Carmo, Sao Pedro Velho, Santana do Sacramento, Santissimo
Sacramento da Rua do Passo, Nossa Senhora de Brotas,
Santissimo Sacramento do Pilar e Nossa Senhora da Penha.
(ANDRADE, 1988, p. 58).

A caracterizagdo desta sociedade leva-nos a concordar com Reis (2005)

acerca dos interesses divergentes no processo de independéncia na Bahia, pois a
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prépria formacao étnica e social dos sujeitos envolvidos, ja destacados no topico

anterior, corroborou para interesses divergentes.

A historia das lutas da Independéncia na Bahia ndo foi apenas a
histéria de um conflito entre brasileiros e portugueses. Se estes
Gltimos formavam grupo com interesses relativamente coesos,
entre os primeiros havia divisbes étnicas, ideoldgicas, politicas e
sociais. (REIS, 2005, p.79).

Partindo desta compreenséao e da formacéao étnica para a caracterizacdo da
sociedade baiana do século XIX, destacaremos agora, tensdes que antecederam
a Independéncia do Brasil na Bahia apontando alguns marcos que considero
importantes para a construcdo de uma compreensdao inicial sobre a guerra, que
serdo utilizados para composicao do cenario do jogo e campanha.

Nosso primeiro marco é a transferéncia da corte portuguesa (1808),
considerada uma retirada estratégica em vista da crise na Europa provocada pela
guerra entre Inglaterra e a Franca napolebnica. Na tentativa de ndo suspender a
parceria com a Gra-Bretanha, Portugal rompeu o Bloqueio Continental,
determinacao francesa que proibia as nagdes de comercializarem com a llha, ao
mesmo tempo em que a Francga firmou um acordo secreto com a Espanha para
conquista, ocupacéo e partilha do seu Império. Este cenario internacional exerceu
influéncia na formacédo do Estado Nacional Brasileiro, pois, no meio destas duas
poténcias e suas pretensdes imperialistas encontravam-se o reino de Portugal
que, para livrar-se deste dilema, transferiu a capital do seu Império para a Coldnia

sob a protecdo da Marinha Inglesa.

Embora a preparacédo para travessia do Atlantico em direcdo ao
Rio de Janeiro pareca ter sido feita de maneira atabalhoada, o
projeto de o Monarca residir na América ndo era recente e a sua
saida, naquelas circunstancias, nédo se dera de maneira irrefletida.
(SOUSA, 2008, p. 26).

Em 22 de janeiro de 1808, atracaram nos portos da Bahia as embarcacoes
gue conduziam a Familia Real portuguesa e sua Corte. Mesmo em um periodo
curto de estadia, pois ficaram 35 dias, muito do cotidiano da cidade foi modificado
em funcdo da nobreza. Esta chegada foi uma surpresa para o governante da
Bahia e para a populacdo local, que pelas janelas observavam curiosos a

movimentagdo para alojamento da corte, pois era a primeira vez que alguém da
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realeza chegava a cidade. Ao Conde da Ponte* coube providenciar: “lluminacéo
da cidade, procissdes, Te-Deum®, beija-mdo, além das acomodacdes e
alimentacao necessarias para tao ilustres visitantes.” (SOUSA, 2008, p.20). Para
atendimento aos géneros de boca, solicitados pela Corte, foi necesséario que as
autoridades locais ordenassem as Vilas do Recbncavo o encaminhamento de
remessas de farinha, grédos (milho, feijao e arroz), galinhas, frangos, patos, leitdes
e capados para Salvador (SOUSA, 2008).

Com a saida de Portugal, a Coroa estava fragilizada e precisava estar
atenta as demandas externas e internas com o0 objetivo de solidificar sua
permanéncia na América e ndo colocar seu poder em risco. Fator que corroborou
para atendimento das demandas politicas de uma parcela da populagéo local, que
ao buscarem o0 regente, via a oportunidade de terem suas aspiracdes

concretizadas.

Pouco tempo apdés o seu desembarque, alguns membros das
classes proletarias, gozando da prerrogativa de proximidade com o
regente, foram portadoras de varias demandas locais expressando
desejos individuais e coletivos reavivados neste momento.
(SOUSA, 2008, p. 31).

Tavares (2008) destaca que o principe Regente deu atencdo as
representacdes, principalmente dos comerciantes, porém, uma das peticdes pedia
sua permanéncia na Bahia, o que demonstra as expectativas politicas e
econOmicas de alguns membros do Senado e da Camara local, argumentando
sobre a importancia das riqguezas naturais e suas potencialidades econdmicas.

Sousa (2008, p.31) nos relata que:

Seus patricios ndo tinham davidas que a Bahia, por sua
reconhecida importancia e potencialidades, ndo poderia ser
menosprezada no novo arranjo politico do Império portugués. Além
do mais, estavam cientes de o que significaria para a capitania —
privilégio que outrora ja havia vivenciado -, caso Salvador
ostentasse o titulo de sede administrativa da corte. Assim, uma
das primeiras representacbes encaminhada pelo corpo do
comércio a d. Jodo manifestava a aspiracdo de que ele

* Jodo de Saldanha da Gama Mello Torres Guedes Brito era, neste momento, o 6 Conde da Ponte.
Ver Portugal: Dicionario histérico. Disponivel em: http://www.argnet.pt/dicionario/ponte6c.html
aceso em 20/08/2018.

® “O Te Deum (A Ti, Deus!) € um hino cristdo utilizado especialmente como parte do Oficio de
Leituras da Liturgia das Horas e em outros eventos solenes de a¢fes de gracas. Da autoria de
Santo Ambrdsio e de Santo Agostinho, o Te Deum foi pronunciado pela primeira vez no ano de
387. Ver Documentos Oficiais da  Arquidiocese de Salvador. Disponivel
em: arquidiocesesalvador.org.br
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permanecesse em definitivo na cidade. De acordo os peticionarios,
a capitania dispunha das condi¢cBes estratégicas necessarias néo
apenas para uma defesa segura do trono, mas sobretudo para o
engrandecimento e a ampliagdo da riqueza do Império portugués.
(SOUSA, 2008, p. 31).

Foram inumeras as vantagens alegadas pelos comerciantes, inclusive
oferecendo a construcédo de um palacio condigno no mais rapido tempo, pois viam
beneficios na manutencdo da cidade da Bahia como capital do Império e a
possibilidade de sua autonomia. Este desejo de virar capital do império, sera
considerado neste estudo como um fator motivador para justificar a participacéo
de algumas liderancas, tais como 0s comerciantes, no conflito.

As solicitacbes nao foram atendidas e, em marco de 1808, a Corte chegou
ao Rio de Janeiro, tornando esta a capital do Império Portugués, o que frustrou os
projetos dos comerciantes e vereadores baianos.

A Bahia, em especial Salvador, perdeu duplamente: ndo sé os
governadores gerais e vice-reis serdo nomeados para atuar no Rio
de Janeiro, como esta cidade passou a ser a sede do Império
portugués. As principais decisdes que eram tomadas em Lishoa
passaram a ser tomadas na nova capital. Por outro lado, a
Capitania da Bahia ainda recebeu governadores de grande
prestigio, como o Conde dos Arcos. (VASCONCELOS, 2011,
p.177).

A abertura dos portos®, promulgada quatro dias apés a Chegada da Familia
Real, sera considerada por nés o segundo marco politico, visto que representou
o fortalecimento de uma nova ordem, eliminando assim o exclusivo comercial’ que
estava imposto a provincia. A Carta Régia, concedia “provisoriamente”, que
fossem admissiveis nas Alfandegas do Brasil todos e quaisquer géneros e
mercadorias transportadas em navios estrangeiros que estavam em paz com a
Coroa Portuguesa. Esta sofreu alteracdes até chegar a versao definitiva de 1814,
ja com os privilégios concedidos a Inglaterra a partir do tratado de 1810.

Desta forma, a abertura dos portos teve também o objetivo de arrecadacéo

monetaria aos portugueses, visto que o solo portugués estava dominado pela

® carta Régia de 28 de janeiro de 1808 que franqueava os portos brasileiros as nagbes que
estivessem em paz com Portugal. Ver Carta de abertura dos Portos na Biblioteca Nacional Di/gital
disponivel em https://bndigital.bn.gov.br/artigos/a-carta-de-abertura-dos-portos/ acesso em
10/08/2018.

" O exclusivo comercial era a proibicdo legal do comércio entre as colbnias e as nacgdes
estrangeiras, seja através de barcos ou de mercadores dessas nagdes, seja através de barcos ou
de mercadores nacionais que partissem das col6nias em dire¢éo a outros paises. Ver RICUPERO,
Rodrigo. O ESTABELECIMENTO DO EXCLUSIVO COMERCIAL METROPOLITANO E A
CONFORMAGCAO DO ANTIGO SISTEMA COLONIAL NO BRASIL. In Histéria (Sdo Paulo) v.35,
€100, 2016.



https://bndigital.bn.gov.br/artigos/a-carta-de-abertura-dos-portos/

34

Franca e fortaleceu a chegada de estrangeiros pelo porto da Bahia, ocasionando
mudancas nos costumes e na vida social da provincia, o que para a Bahia

também representou mais possibilidades na busca pela sua autonomia.

O Brasil, de certa forma, sempre representou um espac¢o onde
jovens lusitanos, plebeus ou da baixa nobreza — recém formados,
negociantes ou simplesmente aventureiros — buscavam aumentar
suas riquezas e um dia voltar para a terra natal, ou permanecer
como nobres da terra, constituir familia e enriquecer até a morte.
Agora as circunstancias pareciam diferentes: o Brasil
desempenhava o papel de ‘tabua de salvagdo’ aos habitantes
daqui e do Reino naqueles tempos de crise na Europa, fonte
inesgotavel de éxito e prosperidade. Nao era apenas a guerra,
mas, abrigar a Corte podia significar inegavelmente inumeras
oportunidades de neg6cios. Enquanto ela aqui permanecesse,
seria preciso saber tirar da conjuntura melhor proveito possivel.
Contudo, mesmo com sua eventual partida, sua presenca ja havia
inaugurado uma trajetéria sem volta de felicidades diversas -
retroceder ndo figurava sequer enquanto possibilidade. Por isso
que, nessa perspectiva, escreveu Luis Paulino, ‘ainda hei de
aproveitar’, demonstrando sua crenca em um futuro ilimitado de
fortunas. (SOUSA, 2008, p. 45).

A Chegada da Familia Real representou momento de grandes festejos por
parte da populacdo local, que via nas acdes de D. Jodo uma representacdo de
transformacdes para colonia. Desta forma, a sociedade baiana comecou a copiar
0s costumes da corte, a0 mesmo tempo em que o Regente concedia privilégios e
titulos a membros da elite, segundo Aradjo (201?) D. Jodo chegou a assinar 500
concessdes em um periodo de menos de trinta dias, além do decreto de Abertura
dos Portos, criacdo de uma companhia de seguros®, reforma ao forte de Sao
Marcelo, e reforco em homens (soldados), canhdes e pélvoras aos fortes® para
fins de fortalecimento da cidade, que até aquele momento sofria com os ataques
de piratas e corsarios em seus portos.

A necessidade de arrecadacdo também acarretou carregados impostos
sobre o0 acgUcar produzido na provincia. Estas transformacfes sociais, politicas e

econdmicas corroboraram para a escolha do nosso terceiro marco, a Revolugao

® Companhia de Seguros Comércio Maritimo, destinada a cobrir todas as perdas e sinistros que 0s
navios e suas cargas sofressem na ida e volta do porto da cidade de Salvador e dos portos de
embarque africanos destinados a ao trabalho escravo no Brasil. Ver (TAVARES, 2008).

° Foi ordenado a criagcao de 25 barcas canhoneiras, uma fabrica de pélvora e uma fundigdo capaz
de refundir canhdes fora de uso. Determinou aumento do continente de soldados nos regimentos
de infantaria para 1.200 homens, além da criagcdo de dois esquadrdes de cavalaria. Ver CASTRO,
Adler Homero Fonseca de. A pré-industria e o governo no Brasil: iniciativas de industrializagdo a
partir do Arsenal de Guerra do Rio de Janeiro, 1808-1864. Tese de Doutorado em Historia
Comparada. Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ): Rio de Janeiro, 2017.
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Liberal do Porto em 1821, considerado por nos elemento politico estruturante para
compreensao sobre o momento que antecede a guerra, e que sera utilizado para
fins de construcdo da campanha do jogo RPG.

Consideraremos a Revolucdo Liberal do Porto como movimento militar
iniciado pelo grupo Sinédrio’ em agosto de 1820 ao norte de Portugal, na cidade
de Porto, sendo logo espalhada até chegar a Lisboa, formando juntas provisionais
de governo. O movimento tomou proporgdes, sendo capitaneada por uma classe
mercantil lusitana, politica e economicamente abandonada pela Familia Real, que
exigia o retorno do Regente D. Jodo e da Corte Imperial a Portugal. Nao obstante,
acrescentamos que as ideias liberais que ganharam forca em diversas partes da
Europa corroboraram para o fortalecimento do sentimento nacionalista e
aspiracdes para impor limites ao poder dos monarcas.

Dentre os motivos para a Revolucdo do Porto, estava a perda de privilégios,
abandono politico e as precérias condicbes econdmicas que Portugal ficou apds a
saida da Familia Real. Sendo assim, convocaram as Cortes para uma reuniao,
com participacdo de cem deputados de Portugal, para decidir sobre os caminhos a
serem tomados e a elaboracdo de uma constituicdo que defendesse os direitos
dos portugueses (SOUSA, 2008).

D. Jodo tratou de declarar a reunido ilegal, e tentou fortalecer o carater
consultivo e ndo deliberativo da corte. Porém, o movimento espalhou-se
rapidamente sem resisténcia para outros centros urbanos, sendo consolidada com
a adesédo de Lisboa. No Brasil, o Para aderiu ao movimento em janeiro de 1821,
sendo logo seguido pela Bahia, local em que “a iniciativa do movimento de adeséo
ao constitucionalismo portugués partiu dos oficiais da tropa de linha sob o
comando, entre outros, do tenente-coronel Manuel Pedro de Freitas Guimaraes no
dia 10 de fevereiro de 1821.” (SOUSA, 2008, p. 214).

Ainda no dia 10, foi oficializada a adesédo da Bahia a revolucdo portuguesa
e a criacao de uma Junta Provisoria que pretendia conduzir a provincia, até que o
monarca jurasse a constituicdo portuguesa, pois acreditavam que os males que o
reino portugués sofria apds a saida da Familia Real também eram conhecidos da

Bahia, que teve o seu comeércio e navegacao arruinados pelos altos tributos,

10 Grupo secreto criado em Portugal, fortemente influenciado pelo liberalismo espanhol. Ver
GOMES, Jbénatas Roque. A revolucdo liberal do Porto e as concepc¢des de pacto social no
parlamento brasileiro (1826-1831). In Passagens. Revista Internacional de Histdria Politica e
Cultura Juridica Rio de Janeiro: vol. 10, nol, janeiro-abril, 2018, p. 24-42.
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pobreza da populacdo e miséria dos soldados. Somado a isso, a expectativa de
autonomia e a influéncia das ideias liberais também influenciavam a formacéo de
um levante favoravel ao reino portugués na Bahia (TAVARES, 2008).

Meses seguintes, os deputados eleitos na provincia da Bahia foram a
Portugal e percebem o carater conservador do movimento, inclusive com o
objetivo de recolonizagdo do Brasil. Atendendo as exigéncias do movimento, D.
Jodo retornou a Europa e deixou D. Pedro como Regente, e a Corte
institucionalizou o carater nacional colonialista que defendia a continuidade do
império portugués sobre a Ameérica, ocasionando na necessidade de deposicdo da
Junta Proviséria que, até aguele momento, estava representando a Bahia nos
dialogos com a corte. TAVARES (2012)

A partir desta tensdo entre os baianos, e a possibilidade de retorno a
condicdo de colbnia, consideraremos estes trés marcos para contextualizacao que
servira de base para o contato inicial dos jogadores com a temética através da
campanha do jogo, na tentativa de compreensdo dos momentos histéricos que
antecedem ao fato que compfe a narrativa da guerra pela independéncia na
Bahia.

1.3 MODELANDO A INDEPENDENCIA NA BAHIA

Para fins de construcdo do contexto da independéncia, vamos considerar
com base em Castro (201?) quatro motivacfes para a guerra: o primeiro foi a
ameaca de recolonizacao, através da Revolucdo do Porto culminada pela fuga da
Familia Real e fim do exclusivo colonial, ja descritos no item anterior. O segundo
foi a publicitacdo por parte do partido dos praistas baianos e de Lisboa acerca da

necessidade de uma nova gestédo da escravidao no Brasil, pois:

Na légica militar de carreira europeu, um escravo era inimigo
perigoso a ser abatido. Na logica dos senhores de engenho e das
tropas locais, um escravo era uma peca valiosa que pertencia a
um proprietario e que devia ser sub julgado para o cativeiro.
(CASTRO, 2017, p. 15)

Os portugueses apontavam a possibilidade de um levante escravo, como a
insurreicdo negra no Haiti, e, automaticamente, ameacavam a autonomia dos
senhores de escravos. O terceiro motivo foi o projeto de lusitanizar a

administracéao local, principalmente as forcas armadas, fortalecendo a rivalidade
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gue ja existia entre os militares brasileiros e os europeus, estes eram prestigiados
pela administragéo tanto no fardamento quanto nas promoc¢des que conseguiam
alcancar. Além disso, para os europeus, as tropas formadas por homens
inferiores, de cor, deveriam ser substituidas pelo verdadeiro exército portugués
(CASTRO, 2017?). O guarto foi a crise econbmica que se encontrava a populacao
pobre livre, liberta e escrava, com potencial rebelde, que ja vinha de mobilizacdes
decorrentes do desabastecimento publico — vinculados aos periodos de alteragdes
climaticas e/ou as especulacdes comerciais promovidas pelos negociantes locais.
Este contexto era propicio para que 0s animos se acirrassem contra a dominagao
colonial representada pelas autoridades publicas e pelos comerciantes
portugueses. (LINDLEY, 1969)

As vésperas da guerra, 0s principais géneros de subsisténcia em
Salvador apresentavam-se em alta de precos constante, gerada
por um processo de escassez, ndo acompanhada pela alta dos
salérios, 0 que certamente se repetia do entorno do recéncavo.
(GUERRA FILHO, 2004, p. 19).

Estas motivacdes, sistematizadas no quadro 5 deverdo permear a formacao
dos personagens jogadores, visto que pretendemos que cada classe tenha uma
motivacdo real se comparada ao periodo em estudo, de modo que, 0s sujeitos
participantes da aplicacdo possam compreender a dinamica social dos sujeitos
histérico que estavam vivenciando a luta pela Independéncia na Bahia, e que
situacgdes sociais estavam vivenciando para colaborar ativamente nos conflitos da

época.

Quadro 5 — Motivagdes para participagdo na causa do Brasil

Personagens — Sujeitos Motivacao

Todos Recolonizagéo

Senhores de escravos e Senhores | Receio do hovo modelo de gestédo da escraviddao. Com
de Engenho base na compreensdo dos lusitanos sobre a relagéo
senhor x escravos.

Militares brasileiros Receio de uma administracdo local nos moldes
lusitanos e substituicdo dos militares pelo que
consideravam verdadeiro exército portugués.

Pobres livres e libertos Pobreza em decorréncia da crise econdmica

Escravos Aspiracdes com a liberdade

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017 a partir de Tavares (2012).
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Dividiremos, para fins didaticos, o contexto da guerra, com base em
Tavares (2008), em duas fases: a primeira sob o comando do Conselho Interino,
momento em que as disputas estdo mais na regido na provincia da Bahia e
Recbdncavo e a segunda a partir da chegada do exército pacificador do general
Pedro Labatut, que mudou o curso das batalhas. Além disso, buscamos, a partir
do contexto, nutrir quatro aventuras (enredos) para o jogo, escolhidas inicialmente
a partir dos seguintes critérios: 1) as tensfes consideradas importantes para
compreensao pedagogica sobre a guerra; 2) momentos que favorecam a
jogabilidade, interacdo e engajamento entre os jogadores.

A partir dos critérios listados, iniciaremos uma contextualizacado de quatro
momentos historicos da independéncia na Bahia, a serem modelados no jogo
RPG, porém, salientamos que estes serdo narrados a partir de uma interpretacao
sobre a independéncia na Bahia de forma que possa conduzir-nos para
elaboracao de elementos basilares tais como: cenarios para o jogo, enredos para
compor os roteiros das aventuras e classes para personagens jogadores e nao
jogadores. Inicialmente, consideraremos 0s quatro momentos listados a seguir: 1)
Ameaca de bombardeio ao Forte de Sdo Pedro; 2) O 25 de junho; 3) Ataque a
Ilha de Itaparica e 4) Batalha de Piraja como os momentos que serdo modelados

no jogo.

1.3.1 Ameaca de bombardeio ao Forte de Sado Pedro

Na segunda década do século XIX, periodo em que ocorreram as agitacdes
pela independéncia, a provincia da Bahia era o centro politico, local de acumulo
dos ricos comerciantes lusitanos que desagradavam aos proprietarios de
escravos, terras, engenhos e currais de gado com juros altos de agiotagem e
pelas cobrancas no fornecimento de escravos e utilidades, tais como: azeite do
Reino, sal, bacalhau, carne seca, vinho e tecidos. Ja no Recdncavo, encontravam-
se 0s engenhos, a comida e o braco trabalhador que representava, naquele
momento, um centro de abastecimento para a provincia (TAVARES, 2012, p.25).

Os abusos dos comerciantes e as motivacdes ja descritas no quadro 5

corroboraram para que as agitagcdes na provincia da Bahia se acirrassem.

Do lado portugués contavam-se as tropas (1.700 homens) e os
civis de Portugal que controlavam a quase totalidade do comércio
da provincia. Uma combinacdo de armas e negoécios. A banda
brasileira era bem maior e mais heterogenia. Dela faziam parte
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militares, o povo pobre urbano, os proprietarios médios, os
profissionais e a alta elite representada pelos endividados
senhores de engenho e uns poucos grandes comerciantes
baianos. (REIS, 2005, p. 82).

Consideraremos o episddio de novembro de 1821, como primeiro conflito
entre aqueles favoraveis a preservacao da unidade do Império e os que motivados
pelos deputados baianos sobre as aspiragdes da Revolucao Liberal do Porto, ndo
pretendiam a recolonizagdao. Neste episodio: “pouco antes do meio-dia civis e
militares armados subiram a ladeira da praca dirigiam-se para o prédio da camara,
ocuparam-no e tocaram o sino convocando o povo.” (TAVARES, 2008, p. 232).

Em seguida, com o estandarte da Camara erguido, foram para a casa dos
governadores exigir imediata deposi¢do da junta provisoria, que atuava na Bahia
submissa a Lisboa e aos seus oficiais. De forma rapida, o Brigadeiro Inacio Luis
Madeira de Melo ocupou com seus soldados as ruas, conseguiram prender 0s
manifestantes, estes foram levados para o Forte do Barbalho e em seguida
transferidos para Lisboa, sob acusacédo de tentar separar o Brasil de Portugal
(TAVARES, 2008).

Os conflitos entre os que defendiam a monarquia representativa e
constitucional e que se colocaram contra as medidas recolonizadoras propostas
pelas Cortes de Lishoa e aqueles que assumiram uma postura simpética aos
interesses da Corte motivados pela Revolucédo do Porto acirraram-se ainda mais,
ap0s a chegada da Carta Régia de 9 de dezembro de 1821, nomeando o
Brigadeiro Inacio Luis Madeira de Melo Governador das Armas. Trazida no navio
correio Leopoldina, em 15 de fevereiro de 1822, segundo Tavares (2012), a
correspondéncia veio direto para Madeira de Melo, ndo se fez acompanhar de
copias, nem de correspondéncias para a Junta de Governo Provisoério, para a
camara e/ou o Governador das Armas interino, o Brigadeiro Manoel Pedro de

Freitas Guimaraes.

O brigadeiro Inacio Luis Madeira de Melo tomou conhecimento de
sua nomeacdo e a comunicou no mesmo dia 15 a junta de
governo, a Freitas Guimardes, aos comandantes do Forte de S&o
Pedro e das fortalezas do Barbalho e de Santo Antdnio Além do
Carmo, e aos comandantes da legido lusitana (chegara a Bahia
com 1.100 homens) e dos corpos de 12 e 22 Linhas (tropas pagas
e milicias). Também solicitou o reconhecimento de sua homeacéo
no oficio enviado a junta. Ao mesmo tempo pediu ao brigadeiro
Freitas Guimaraes que lhe entregasse o governo das armas.
(TAVARES, 2012, p.31).
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Ainda segundo Tavares (2012), os militares portugueses comandantes da
Legido Constitucional Lusitana, das fortalezas do Barbalho e Santo Anténio Além
do Carmo reconheceram a autoridade de Inécio Luis Madeira de Melo, antes da
resposta da Junta e de Manoel Pedro de Freitas Guimarédes. As tropas locais
reagiram aclamando o Brigadeiro Manoel Pedro de Freitas Guimardes que,

segundo alguns autores, recusou-se a passar o comando para Madeira de Melo.

Em inicio de 1822 aconteceram importantes manifestacfes e
conflitos de rua envolvendo setores populares, a partir da
nomeacdo do General Madeira de Melo para o cargo de
Governador das Armas da Bahia por parte das cortes de Lisboa.
Alguns “notaveis”, encontrando eco nas tropas locais e nas ruas,
esbocaram uma tentativa de ndo aceitar a nomeacdo do General
Madeira de Melo com uma impugnacdo de seu diploma pelo
senado da Camara de Salvador. (GUERRA FILHO, 2004, p. 20).

Diante da crise, a Junta Provisoria reuniu-se em 18 de fevereiro de 1822 na
Camara com representantes militares para apresentar uma proposta que pudesse
contornar a situacdo de instabilidade, como relata Bento da Franca Pinto de
Oliveira em carta a seu pai Luis Paulino de Oliveira Pinto da Franga'?,
representante da Bahia as cortes portuguesas: “Houve votos se devia entregar o
comando a Madeira, mas depois de grandes debates que duraram até 4 horas da
manha, decidiu-se que se formasse uma junta com 7 membros e que Madeira
fosse presidente.” (FRANCA,1822, p. 89).

Madeira de Melo recusou a proposta. No dia seguinte, utilizando-se da
autoridade junto as tropas ao seu dispor, ordenou o ataque ao Forte de Sé&o
Pedro, espaco de resisténcia de militares e milicianos a favor da causa da Bahia,
cenario principal de nossa primeira aventura. A partir da ordem de Madeira de
Melo, sentinelas do primeiro Regimento da Legido de Cacadores foram postos nas

ruas do Castanheda e do Tingui, e nas ladeiras das Hortas, do Gravata e da

) uis Paulino de Oliveira Pinto da Franca nasceu em Cachoeira, no Reconcavo da Bahia. Filho de um
comerciante portugués com uma senhora de engenho brasileira. Ingressou na carreira militar e, ao longo
dos anos, gradualmente galgou os cargos e patentes naquela corporagdo, onde comegou como cadete e
participou de importantes batalhas pelo exército portugués, como nos combates contra as tropas
napolednicas. foi escolhido em 1821 como outros deputados baianos para representar as Cortes
Constituintes, partindo da provincia e deixando sua esposa Maria Barbara Madureira Pinto Garcez e filhos.
Maria Barbara e Bento da Franca Pinto de Oliveira, destacaram-se por ser “testemunha ocular” dos
acontecimentos ocorridos na Bahia. As cartas enviadas ao marido faziam com que Luis Paulino soubesse dos
principais assuntos e fatos dos turbulentos anos de 1821 a 1822. CAVALCANTE, Danielle Machado. ENTRE O
BRASIL E PORTUGAL: A TRAJETORIA DE LUIS PAULINO DE OLIVEIRA PINTO DA FRANCA (1771 — 1824). 2016.
Dissertacdo (Mestrado em Histdria Regional)- Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Santo Antonio de
Jesus, 2016.
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Palma com inten¢des de conter qualquer movimentacdo em apoio aos militares e
milicianos que estavam aquartelados no Forte de Sao Pedro.

Rodrigo Argolo Vargas Cirne, tenente-coronel da Legido de Cacadores, foi
informado por Civis e milicianos, que as tropas portuguesas se movimentavam
para atacar o Forte de S&o Pedro. Os soldados agitados armaram-se, mas, 0
tenente-coronel Rodrigo Argolo conseguiu deté-los inicialmente, mas apds a
chegada do ajudante, o Capitdo Manoel Gomes Barreto, que se dirigiu aos
soldados para transmitir ordens de Manuel Pedro de Freitas Guimaraes, segundo
este: as tropas deveriam seguir em direcao ao Forte de Sao Pedro.

Antes de chegarem ao Forte de S&o Pedro, as tropas dirigiram-se ao
Campo da Polvora para aguardar novas ordens, |4 ouviram tiros de canhdo para o
lado do Forte de Séo Pedro, que eles acreditavam que ja representava um ataque.
Se instalou nova agitacdo entre os soldados e duas companhias de granadeiros
se rebelaram. Segundo Tavares (2012, p. 42):

O alferes brasileiro Francisco de Farias gritou: ‘Camaradas!
Acompanhem-me! J& ndo temos comandante. Vamos para o forte
defender a Pétria e 0os nossos irmaos de artilharia, porque nao
gueremos levar surra dos marotos’. Foi secundado pelo alferes
Gaspar Lopes Villas-Boas: ‘Camaradas! Vocés querem ser forros
ou cativos?’

Assim, oficiais e soldados abandonaram o Campo da Pdlvora e seguiram
pelas rocas das Fazendas Tororo e Barris até chegarem ao Forte de Sao Pedro.
Segundo Tavares (2012), eles entraram em um fosso que circulava o forte e
alcancaram uma escada e cordas que foram jogadas pelos soldados que estavam
no forte e os levaram muralhas acima. Comecou, entdo, um intenso movimento no
patio interno do Forte de Sdo Pedro, com a chegada dos que lutavam contra os
ideais da Corte. Do lado de fora, os portugueses cercavam o forte com canhdes e

os soldados do regimento 12.

O dia 19 de fevereiro amanheceu com a ofensiva das tropas
portuguesas. Atacaram o forte de S&o Pedro, onde se
encontravam oficiais e soldados brasileiros das tropas regulares e
de milicias, e os quartéis da Palma e Mouraria. (TAVARES, 2008,
p. 234).

Com a movimentacdo no forte, em pouco tempo estes conflitos se
alastraram para outras imediacfes tais como: Mercés, Piedade e Campo da
Pdlvora, pois os soldados procuravam militares e /ou milicianos que estavam

contra a nomeacgao de Madeira de Melo. No ataque ao quartel da Mouraria, as
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tropas lusitanas enfrentaram militares, invadiram casas e atacaram civis. O mais
conhecido episddio relatado pela historiografia foi a invasdo ao recolhimento das
concepcionistas. Ao forcarem o ataque feriram com golpes de baioneta a
abadessa Soror Joana Angélica, que ndo estava envolvida com o levante contra
Madeira de Melo, mas naquele momento protegia o claustro. Também foi atingido
o capeldao Daniel Nunes da Silva Lisboa, com coices das armas. No jogo,
pretendemos que Joana Angélica seja um personagem ndo jogador, assim como
Madeira de Melo, Manuel Pedro de Freitas Guimaraes e outros.

Na tarde deste mesmo dia, Madeira de Melo ordenou o bombardeio ao
Forte de Sao Pedro, obrigou as religiosas do convento das Mercés a se retirarem
para o convento da Soledade. O forte foi intimado a se render, internamente
realizaram reunifes das quais saiu a decisdo de abandonar o Forte de Sdo Pedro
e marchar até Itapud, com o projeto de reunir-se com o0s indios milicianos
comandados pela Casa da Torre e voltar com refor¢os para tomar a cidade.

Os soldados sairam do forte disfargcados na noite de 19 e madrugada de 20,
vestindo roupas comuns, utilizando cordas e escadas colocadas ao lado do forte
pela Gamboa. Uma parte seguiu para abrigar-se nos brejos do dique, depois
seguiu para Brotas e por fim em direcdo a Itapud. Acredita-se que, na passagem
de Brotas para Itapud, poderiam ter passado pelo Cabula, mas, sera aqui
colocada como hipoétese a ser utilizada no jogo. Uma segunda parte dos soldados
seguiu para Graca para alcancar o Forte de Santo Antbnio da Barra, chamado
Forte Grande.

Através deste contexto, podemos destacar a possibilidade de alguns
elementos de cenario e de personagens para o jogo descritos agora no quadro 6.
Estes serdo utilizados no momento de elaboracdo das aventuras e campanha,
também servirdo de base para orientagdes que serdo exclusivas ao Mestre do
jogo, visto que pretendemos uma compreensao sobre a dinamica e tensdes do

contexto histérico que estara sendo representado.

Quadro 6 — Cenérios e Personagens para o Jogo RPG 12 aventura

Cenérios de Salvador século XIX No jogo RPG
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Ruas de pracas da cidade de Salvador,
tracadas no contexto: Mercés, Tingui,
Piedade, campo da pélvora, dentre outras
que poderdo ser inseridas no momento da
criacéo do jogo.

Comerciantes,
carpinteiros,

Possiveis Personagens:
Alfaiates, Boticarios,
negociantes, dentre outros.

Utilizados para contextualizacdo territorial pelo
mestre, para fins de compreensdo sobre a
localidade em que os jogadores estardo
inseridos.

Nesta contextualizacdo os jogadores terdo
acesso as pessoas que compunham a
sociedade baiana do século XIX, as casas
comerciais (moda, joias, livros) e profissionais
que atuavam na época nhas ruas que serdo
modeladas no jogo.

Conventos das Concepcionistas
Convento das Mercés e outros.

Possiveis Personagens: Joana Angélica,
Daniel Nunes da Silva Lisboa, Militares
portugueses, dentre outros.

Utilizados para contextualizacdo do local pelo
mestre;

Compreensdo da participagdo de Joana
Angélica como defensora do Claustro e ndo da
independéncia na Babhia.

Forte de Sao Pedro, Forte de Santo
Anténio Além do Carmo, Forte da Mouraria
e outros fortes.

Possiveis Personagens: Inacio Luis
Madeira de Melo, Manuel Pedro de Freitas
Guimaraes, Soldados Portugueses,
Brasileiros, Milicianos, Negros fugidos,
dentre outros.

Utilizados para contextualizag&o do local pelo
mestre como espaco de resisténcia ou apoio a
causa do Brasil.

A estrutura das fortificacdes e suas fungdes no
século XIX deveréo fazer parte da narrativa de
contextualiza¢do do Mestre, além de imagens

que representem estes locais.

O Forte podera ser explorado territorialmente
sobre as possibilidades de rota de fuga para o
Recéncavo.

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017.

O guadro 6 devera nutrir a primeira aventura, bem como 0s personagens
gue ja foram listados durante o texto. Pretendemos, para fins de fortalecimento da
jogabilidade no RPG, que a primeira aventura termine com a fuga dos milicianos
do Forte de Sédo Pedro em direcdo a Vila de Cachoeira, que sera contextualizada

na segunda aventura.

1.3.20 25 de Junho

Sabemos, através da historiografia e da documentacdo da época, que
alguns militares e civis que conseguiram escapar do Forte de Sdo Pedro rumaram
para o recdncavo, outros, principalmente civis, ficaram na cidade. Nossa segunda
aventura abordard a participacdo dos milicianos no recéncavo e a resisténcia ao
ataque dos portugueses que culminou no episodio do 25 de junho.

Em Salvador, a intolerancia entre portugueses e baianos cresceu apos 0

episodio do Forte de Sao Pedro, inclusive com atos de violéncia nas ruas contra
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todos que pareciam com 0s portugueses, pois, mesmo com a derrota nativista no
forte, a oposicdo destes grupos ao governador Madeira de Melo aumentou.
Acredita-se que aqueles milicianos do forte que n&o fugiram para o reconcavo
fortaleceram a criagcdo de grupos de guerrilha em Salvador, Segundo Araujo
(2012, p. 19):

A maioria das tropas em desordem transformou-se em varios
grupos de guerrilha, aos quais se juntaram desertores e escravos
fugidos, que desde ja fustigavam os conquistadores da cidade.
Foram registradas vérias concentragfes desses rebeldes nas
densas matas que cercavam a cidade, qual um cinturdo que ia de
Piraja a Itapua.

Pretendemos abordar, na segunda aventura, a criagcdo de grupos de

guerrilha e a participacao territorial do Cabula na guerra. Nao sabemos ao certo
guando chegaram os primeiros habitantes do Cabula, mas tem-se informacdes
sobre sua origem em herancgas africano-brasileiras, inclusive com a existéncia do
quilombo Cabula, dizimado em 1808. O Cabula, que segundo Castro (2001), tem
origem na palavra kimbula’?, também esteve presente nos conflitos pela
independéncia na Bahia, pois encontramos registros da ocupacdo de negros e
indigenas escondidos em suas matas, demonstrando que, apesar do territério no
periodo da independéncia, ndo ter a denominag¢do de quilombo, ainda abrigava
em sua comunidade a resisténcia, enquanto sujeitos subalternizados naquele
sistema opressor .

A junta proviséria de governo desta provincia transmite em anexo
a V. Ex. uma cépia da representacdo feita pelos habitantes do
Cabula, Sao Bento, Barreiras, Pedrinhas, Piraja e Bate Folha, a
proposito dos continuos e numerosos agrupamentos de negros
armados que tem acontecido, e das mulheres que a eles se
juntam, com propésitos extremamente perigosos. (MAE/ CC.
CONSULAT DE BAHIA, 1821, fl. 196).

O governo portugués enviou varias expedicdes com objetivo de desarmar e
dispersar estes bandos, porém, a cavalaria teve pouco sucesso em suas
iniciativas devido a mobilidade e conhecimento das matas por estes sujeitos,
habilidades ja destacadas nos quadros 1 e 3. Com as investidas para dispersar 0s
bandos de negros, surgiram os mata-cabras®®, expedicdes noturnas que atacavam

a toda e qualquer pessoa de cor que encontrasse nas ruas, porém, estas acoes

'2 palavra de origem banto das linguas quicongo, que significa ki (lugar) mbula (compartilhar). Ver
CASTRO, Yeda Pessoa. Falares africanos na Bahia. Rio de Janeiro: Topbooks, 2001.

'3 Cabras, no dicionario racial da época, significava alguém de pele mais escura que um mulato e
mais clara que um negro.
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sairam do controle, atingindo inclusive os membros das familias ricas que sofriam
com a violéncia dos militares portugueses pelas ruas.

Diante da instabilidade dos meios de controle da populagcdo, a cidade foi
tomada por cartas anbnimas e conversas sussurradas avisando que Madeira de
Melo iria assumir o governo. Um “numero apreciavel de familias abandonou a
cidade de Salvador e se dirigiu a Santo Amaro, Sao Francisco do Conde,
Cachoeira e Maragogi.” (TAVARES, 2008, p. 235). Utilizavam barcos, saveiros e
até canoas e cavalos para deixarem a capital da provincia; ficaram os portugueses
do partido da praia, seus soldados, outras pessoas que 0S apoiavam e a

populacdo mais pobre, pois estes ndo tinham muitas alternativas, visto que:

Para estes, sem lagcos de amizade ou de familia com os habitantes
das abarrotadas vilas do Recbncavo, ou bem abandonavam os
seus oficios e suas casas para se aglomerarem nas matas
insalubres em volta da cidade, ou bem suportavam na cidade a
falta progressiva de géneros alimenticios e o0s mata-cabras
praticado pelos portugueses. (ARAUJO, 2012, p.20).

Entre fevereiro e maio de 1822, Tavares (2008) denomina como periodo de
conspiragcdo no recbncavo, devido ao aumento na compra de poélvora e
mantimentos para suas Vilas. A Vila de Cachoeira sera considerada por nos o
cenario principal da segunda aventura, pois, nesta época, representava um
importante e movimentado centro comercial que, devido a posi¢cdo geografica e
extensdo do rio Paraguacu, favorecia a comunicacdo com outros portos para
entrada e saida de mercadorias que abasteciam a provincia. Logo, o General
Inacio Luis Madeira de Melo mandou uma barca canhoneira portuguesa para
fechar o Porto da Vila, limitando a entrada e saida de mercadorias, que passava a
ter que ser realizada por terra (TAVARES, 2012). Mesmo com a ameaca da
canhoneira portuguesa, ainda em 24 de junho:

Proprietarios de terras, escravos e engenhos, coronéis milicianos
José Garcia Pacheco de Moura Pimentel e Aragdo e Rodrigo
Antbénio Falcdo Brandao, ocuparam o centro do Distrito de Belém,
alto da extensa ladeira que descia para Cachoeira, e dali enviaram
oficio ao Capitdo Antonio de Cerqueira Lima, ao Comandante do
Regimento de Infantaria miliciana, D. Bras Baltazar da Silveira, e
ao capitdo da escuna canhoneira, advertindo que urgia convocar a
camara para aclamar o Principe Pedro antes que se instalasse a
desordem. (TAVARES, 2005, p. 99).

No dia seguinte, 25 de junho de 1822, as 9 horas, a camara da Vila de
Cachoeira decidiu aclamar D. Pedro Regente e Perpetuo Defensor e Protetor do

Reino do Brasil. Tavares (2008), destaca que Manoel de Teixeira Freitas,
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procurador da camara, jogou seu estandarte para os mais de 400 homens
armados gque se encontravam em frente ao prédio e que manifestagdes populares
a favor de D. Pedro foram feitas na pracga principal da vila. A tarde foi marcada
uma missa, na qual foi oferecido o Te-Deum na Igreja Matriz Nossa Senhora do
Rosario. Ao final do Te-Deum, a populacdo seguia em desfile pelar ruas da
cidade, quando soaram tiros da canhoneira enviada por Madeira de Melo para
fechar o porto de Cachoeira, e das residéncias de portugueses.

Depois do desfile estivo da tropa e do povo sem demora a
agressao inesperada e traicoeira: das casas dos portugueses
Anténio Pinto Lemos Bastos e Manuel Machado Nunes partiram
tiros de fuzilaria contra o povo, e da escuna, cujo comando
afiancava ndo perturbar a aclamagéo, descarregaram trés pecas
sobre a vila. Manuel da Silva Soledade, que era tambor, derrama o
primeiro sangue cachoeirano em holocausto a liberdade: fique o
seu nome gravado na histéria, para exemplo e conforto dos
humildes. (AMARAL, 2005, p. 81).

O ataque portugués atingiu alguns milicianos que se aglomeravam na praca
e nas ruas. A tradicdo oral aponta a participacdo do negro Manuel da Silva
Soledade, chamado Tambor Soledade™, que foi atingido neste ataque e para fins
de elaboracdo da aventura do Jogo RPG pretendemos que seja um personagem
nao jogador. Apos os tiros da canhoneira, os Cachoeiranos organizaram-se para
silenciar as embarcacbes de guerra e aprisionar seu comandante, marujos, e
desarmar os soldados portugueses que haviam feito disparos das casas, a escuna
canhoneira foi rendida dois dias ap06s o ataque a vila (TAVARES, 2012).

Segundo Tavares (2012), no dia seguinte ao bombardeio, uma Junta de
Defesa foi organizada e se instalou no Hospital Sdo Jodo de Deus para adotar as
primeiras medidas: informar através de mensageiros a aclamacao do principe as
outras vilas e as hostilidades dos portugueses, bem como solicitar organizacéo de
homens e armas para deter a canhoneira e 0s portugueses gue atacavam de suas
casas. No entardecer de 28 de junho de 1822, apareceu uma bandeira branca na
escuna canhoneira, que foi tomada pelos brasileiros, porém foi necessario
improvisar a artilharia, utilizaram uma velha peca de ferro (artilharia precéaria) que
se tornou eficiente com o apoio dos milicianos e voluntarios.

As articulagbes pés ataque dos portugueses também podera ser

representadas no jogo, principalmente este momento de organizacdo no

Y ver AMARAL, Braz. Acdo da Bahia na obra da Independéncia Nacional. Salvador: EDUFBA, 2005.
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reconcavo e tentativa de ataque dos portugueses. A Junta Cachoeirana consegui
reunir 1.500 homens, que estavam posicionados em locais estratégicos
blogueando as vias de acesso a cidade, impedindo o fornecimento de géneros
alimenticios™®, ao mesmo tempo em que formaram uma rede defensiva contra
possiveis incursdes navais contra vilas situadas no fundo da baia.

Pretendemos que a segunda aventura seja concluida com a vitoria dos
milicianos sobre os portugueses e a rendigdo da escuna canhoneira, e a chegada
de uma um clamor por apoio a um outro combate em Itaparica de modo que
possamos conduzir 0s personagens jogadores para a terceira aventura. Para fins
de construcdo da narrativa da segunda aventura, o quadro 7 representara o0s
elementos de referéncia principais selecionados até o momento para compor a

narrativa da segunda aventura do jogo.

Quadro 7 — Cenérios e Personagens para o Jogo RPG - 22 aventura

Cenarios No jogo RPG
Salvador século XIX - Ruas da cidade, | Utilizados para contextualizagdo do local pelo
inclusive o Cabula; mestre para fins de compreenséo da localidade.
Possiveis personagens: Soldados | Atuacdo de grupos de guerrilha favoraveis a
Portugueses, Brasileiros, Milicianos, | causa do Brasil e do grupo mata cabra
Negros, Indigenas, Brancos pobres, | buscando os fugitivos do forte e aqueles que
Portugueses. atuavam nas ruas contra Madeira de Melo.

Abandono da cidade em dire¢do ao recdncavo.
Utilizacao de barcos, saveiros, canoas e cavalos
para deixarem a capital da provincia.

RecoOncavo século XIX -Vilas Santo Amaro, | Contextualizacdo do cenario das Vilas, suas
Sdo Francisco do Conde, Cachoeira e | ruas, casas comerciais, personalidades,
Maragogipe. engenhos e outros que aparecerem no
momento do jogo.

A contextualizagdo do local servirh para
construcdo de uma ideia de espagco e
possibilidade de movimentacdo entre o0s
jogadores.

Vila de Cachoeira; Este cenario sera considerado o principal, pois
os fatos decisivos da aventura deverdo ocorrer

Igreja Nossa Senhora do Rosario, camara, .
nestes espacgos;

pracas, Hospital S&o Jodo de Deus;
O ataque da canhoneira portuguesa a
populagdo na saida da Igreja, e dos
Possiveis personagens - Manoel de | portugueses que estavam escondidos em casas
Teixeira Freitas (procurador da Camara); | deverdo compor a narrativa do jogo.

'* Bem verdade gue o bloqueio aos géneros de boca s6 atingia realmente a populagdo mais pobre
da cidade sitiada. Os portugueses e seus soldados podiam abastecer-se de carnes salgadas,
farinha e bacalhau por via maritima.
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Antdnio Pinto Lemos Bastos e Manuel | Além disso, a articulagdo da junta conciliatéria e
Machado Nunes (Portugueses que | de defesa que ocorre logo ap6s o ataque
atacaram a populacdo local), Tambor | também sera tratado no jogo.

Soledade, Padre Manuel Dendé Bus,
dentre outros.

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017.

Os cenarios descritos no quadro representardo as informacdes principais da
aventura 2, podendo sofrer alteragbes no momento da modelagem do jogo RPG.
Consideramos o evento de 25 de junho um marco na historia da Independéncia na
Bahia. Portanto, fator motivador para a escolha deste enredo que devera ser
concluido a partir da vitoria dos Cachoeiranos sobre os soldados portugueses e a
informacao que, apds a derrota, Madeira de Melo ordenou, através de documento,
gue os Cachoeiranos despusessem as armas e se entregassem a prisao.

Na histéria, os Cachoeiranos nao se entregaram e, ap0s a derrota da barca,
utilizaram seus canhdes para fortalecimento do Porto de Cachoeira. Pretendemos
que a terceira aventura apresente em contextualizacao a Vila de Cachoeira apés o
embate naval e a deposicdo da Junta Conciliatoria e de Defesa para a criagcdo da
Caixa militar.

1.3.3 A Batalha de Piraja

Através deste contexto, apresentado nas duas aventuras, terminaremos o
gue consideramos, até o momento, a primeira fase da guerra, a fase regional, sob
o controle do governo interino e do Coronel Anténio Joaquim Pires de Carvalho e
Albuquerque D’ Avila Pereira, o Coronel Santinho, como ficou conhecido, “[...]
primeiro baiano que efetivamente mobilizou um batalhdo de nacionais, formado
por indios armados com arcos e flechas, com experiéncia na preparacdo de
emboscadas.” (ARAUJO, 2017, p. 24).

Ainda nesta primeira fase, ap6s o 25 de Junho, destacamos a formacao dos
Batalhdes de Voluntérios a favor da causa do Brasil, comandados por senhores de
engenho e de escravos, proprietarios de terras e composto por brancos pobres,
lavradores e plantadores de fumo e mandioca, crioulos livres, escravos crioulos, e
escravos africanos cedidos por senhores. O batalhdo, que ficou famoso pela
atuacao que tivera no decurso da luta, foram os Voluntarios do Principe, apelidado
dos Periquitos por causa da farda com gola verde, batalhdo que, segundo conta a

historiografia, Maria Quitéria de Jesus, atuou sob o0 nome de Soldado Medeiros.
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Medeiros, o codinome de Maria Quitéria, era o sobrenome de seu
cunhado e, esse seria 0 novo nome de nossa heroina. Em punho
com sua arma de fogo, para depois ser elogiada por sua conduta e
comportamento exemplares, estava realizando seu sonho: ser
soldado do Brasil. (BUONFIGLIO, 2014, p. 64).

Pretendemos que, no jogo, Quitéria também seja um personagem nao
jogador, que através de seu conhecimento com montaria e manejo de armas de
fogo, podera auxiliar os jogadores em momentos de embates. Nesta primeira fase
a estratégia utilizada foi a de sitiar a cidade, cortando géneros alimenticios e
comunicacdo, mantendo tropas portuguesas ilhadas na Capital da provincia.

O quadro 8 sistematiza os batalhdes e seus comandantes, de modo que
possa nutrir a aventura e possiveis personagens a partir da formacdo de seus
batalhdes. Pretendemos que, pelo menos o Batalh&o dos Periquitos, seja utilizado
no enredo, até pela divulgacdo que a historiografia e a memoria coletiva

destacaram ao mesmo.

Quadro 8 — Batalhdes para 32 aventura

Batalhdes Comandante

Voluntarios do principe (Periquitos) Sargento-mor miliciano Jose Antbnio da Silva
Castro;

Companhia do Belona Inacio Joaquim Lisboa

Companhia de Mavorte Organizada pelo capitdo-mor Joaquim Pires de

Carvalho e Albuquerque de Avila Pereira

Comandada por José Joaquim de Souza Leite

Belona Cachoeirense Organizada por Joaquim Salustiano Ferreira e
comandada por Inacio Joaquim Pitombo

Pitanga Manuel Marques Pitombo

Couragas ou Encourados de Pedréo ou da | Frei José Maria Brayner
Pedra Branca (Vaqueiros),

Fonte: Elaborado pela autora, 2017 a partir de Tavares (2012).

Consideraremos a partir do quadro 8 o fechamento da primeira fase
regional da nossa narrativa sobre a Independéncia na Bahia e a segunda fase,
com base em TAVARES (2012), iniciaremos a partir da chegada do exército

pacificador apés o rompimento das Cortes do Rio de Janeiro com Portugal. D.
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Pedro, demonstrando interesse em estabelecer seu dominio sobre todo o
territério, nomeou o General Pierre Labatut ou Pedro Labatut, para comandar o
exército que deveria libertar a Bahia das iniciativas Portuguesas.

Em 14 de julho de 1822, o Exército Pacificador, comandado pelo
general francés Pedro Labatut, foi enviado do Rio de Janeiro pelo
entdo principe Regente D. Pedro com previsdo de desembarcar na
enseada de Tatuapara, proxima a Casa da Torre dos Garcia D’
Avila, convertida em base de operacdes das forcas de libertagéo.
(ARAUJO, 2012, p. 28).

Enquanto as tropas de Labatut ndo chegavam, Inacio Siqueira Bulcéo
acolheu e sustentou voluntarios que vinham da capital preparando-se para a
guerra de libertacdo na Bahia. Ainda em julho de 1822 O Coronel Santinho,
acampou em Piraja, e bloqueou a estrada das boiadas'®, organizando operacées
de guerrilha contra os portugueses.

Ja sofrendo com falta de géneros alimenticios, em 29 de junho de 1822
Madeira de Melo ordenou ataque ao povoado de Nazaré, visando garantir envio
de suprimentos para Salvador. “Na época, Nazaré era tido como celeiro do
reconcavo, devido a importante producdo de farinha de mandioca e demais
produtos de subsisténcia.” (ARAUJO, 201?, p. 28). As tropas portuguesas, no
entanto, acabaram sendo derrotadas pelo batalh&o brasileiro que havia partido de

Cachoeira, rumo a Nazaré. O conflito ficou conhecido como batalha do funil

A partir de entdo, Nazaré tornou-se fornecedor de géneros de primeira
necessidade para as tropas brasileiras juntamente com a regido de Saubara,
enquanto Salvador penava com a carestia de alimentos (ARAUJO 2012, p. 29). O
reconcavo apertava o cerco sobre a capital com as dificuldades de subsisténcia.
Em contrapartida, os portugueses criavam fortificacbes na provincia, a fim de

conter a ofensiva brasileira.

Fizerao-se varias fortificacdes no campo do Forte de Sao Pedro, e
no Barbalho, na estrada das Brotas e na estrada do Cabula, além
do convento da soledade, e nas estradas que vai para Itapoan por
Nazaré. (JORNAL O ESPELHO, 1822, fl. 2).

Ainda segundo o jornal o Espelho de 03.09.1822, nestas mesmas
localidades os portugueses criaram fossos e muita artilharia. A noticia do jornal
Idade D’ Ouro ainda trata da participagcdo de tupinambas no Cabula em

“‘espionagem” aos portugueses:

1° Estrada gue era utilizada para transportar o gado que abastecia a cidade de Salvador.



51

He verdade que os taes Tupinambés, fazendo brigada com os
primos de todas as castas ndo se atrevem nem a olhar para as
nossas trincheiras; mas escondidos aos bandos pelos matos, e
capitaneados por alguns beneméritos, que fordo da cidade para
fora, tem feito proezas dignas de honra a memdria. [...]

Diz a fama, o clamor e a indignacdo publica que os facciosos de
dentro sahem quando querem, entrdo para observar o aqui se
passa, e para dizerem aos sitiantes o que héo de fazer, dando-lhes
couto em casas do Cabulla. (JORNAL IDADE D’ OURO, 1822, fl.
1).

Os portugueses ndo conseguiram manter a ordem em Salvador, e 0s
jornais demonstram pressfes da populacdo devido as acdes de violéncia que
estavam presenciando na cidade. Em noticia do Jornal Idade d’ Ouro encontramos
mengodes ao que o jornal chama de “traigdes do Cabulla”, acreditamos que utilizam
o termo “traigdes” porque tanto os tupinambas quanto os escravos e libertos que
estavam na regido escondiam-se nas matas e atavam aos portugueses sem que
esperasse.

Em outubro de 1822, o Coronel Joaquim D’ Avila Pereira reuniu armamento
e tropas que comandava no quartel improvisado no Engenho Novo Piraja, e em

seguida transferiu o comando da tropa para o general Pedro Labatut.

No momento em que assumiu as tropas, Labatut encontrou um
exército de voluntarios composto por indios, negros e mesticos
escravos, livres e libertos, mesclando soldados regulares e
voluntarios. Os batalhGes patriticos estavam organizados em torno
da: companhia dos cacadores de Santo Amaro, dos Voluntarios da
Vila de S&o Francisco e dos Voluntarios do Principe D. Pedro,
também denominados periquitos em virtude da gola verde do
fardamento. (ARAUJO, 2012, p. 30).

Apés a chegada de Labatut, percebe-se mudancas no curso da guerra e a
organizacdo e disciplinamento dos soldados regulares e voluntarios, tais como:
brancos pobres, negros libertos e escravos, além da criacdo dos batalhdes

patriéticos e recrutamento de mais escravos.

Veterano da guerra de independéncia da Colémbia, sob o
comando de Simon Bolivar, Labatut tinha ainda vivas em sua
memoria as préaticas usuais dos exércitos libertadores hispano-
americanos, pelas quais o0s escravos eram recrutados
macicamente em troca de sua alforria. (ARAUJO, 2017, p. 24).

Mesmo com a negativa dos senhores de engenho para o recrutamento dos
seus escravos, Labatut se apropriou de bens, viveres e escravos que foram
incorporados ao exeército, sem contar os escravos que fugiam do Senhor para

realizar alistamento e dos que estavam em quilombos que se alistavam com
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objetivo da liberdade formal. Labatut terminou construindo um primeiro exército
nacional brasileiro, formado por homens que aderiram a causa e comandados por
oficiais vindos do Rio de Janeiro, Pernambuco e por homens de cor da Bahia,
tendo como comandante geral um estrangeiro, que fazia questdo de impor pela
violéncia sua autoridade por cima das hierarquias sociais tradicionais (ARAUJO,
201?).

Ao tomar posse, Labatut, enviou uma carta a Madeira de Melo, sugerindo
gue ele desistisse do conflito. A resposta veio em 31 de outubro quando 10 navios
da marinha portuguesa aportam na Baia de Todos os Santos trazendo tropas,
armas e Municdes. Logo depois, na madrugada de novembro do mesmo ano, 250
soldados portugueses desembarcaram em Itacaranha e Plataforma com o objetivo
de tomar os postos dos brasileiros na estrada das boiadas, na altura de Piraja,
liberando o bloqueio imposto pelos brasileiros a Salvador. Eles avancavam no
engenho do Cabrito ao tempo que chegavam por terra os que atacariam Piraja. O
conflito ocorreu nas areas de Cabrito, Campinas e Piraja, e ficou conhecida como
Batalha de Piraja. (TAVARES,2012)

A Batalha de Piraja é considerada uma das batalhas mais famosas. As
cartas de Labatut e o Semanério Civico sdo os documentos mais utilizados pela
historiografia, nestes relata-se que cerca de 2000 soldados avancavam sobre o0s
batalhBes brasileiros que tinha cerca de 1200 homens. Por estar em
desvantagem, o comandante Barros Falcdo ordenou o recuo das tropas, no
entanto, o corneteiro Lopes, ndo se sabe ao certo porque, soou o sinal de
cavalaria avancar e degolar, ao invés de recuar. Assustados achando que 0s
brasileiros haviam recebido reforcos, as tropas lusitanas partiram em retirada em
direcdo a Lapinha, sendo perseguida pelos soldados do Exército Pacificador
armados com baionetas e sabres. A derrota dos portugueses assegurou 0O
posicionamento das tropas brasileiras na regido e a continuidade do cerco a
Salvador.

Os combates duraram oito horas e foram mais violentos em Plataforma,
Cabrito e Piraja. Nao ha como recompor detalhadamente o que realmente ocorreu,
pois faltam registros, ndo podemos também afirmar os motivos que levaram as
tropas portuguesas a recuar, porém sabe-se que recuaram. A versao da tradicao
oral baiana descansa no equivoco do Corneteiro Lopes, versdo que utilizaremos

no jogo, pois também consideraremos, para fins de construcdo das aventuras, a



53

memoria tradicional que esta implicada na localidade. Desta forma, o cenario da
aventura sera de dificuldades em numeros de soldados, dificuldades de
alimentacdo e avanco sem cessar das tropas lusitanas, como relata a
historiografia, porém, objetivamos a compreensdo dos estudantes acerca dos
relatos sobre o Corneteiro Lopes e sua participacao nas tradicdes do 2 de julho.

O quadro 9 sistematiza elementos apontados nesta interpretacdo sobre a
Batalha de Piraja, bem como elementos da tradicdo oral que serdo inseridos em
nossa narrativa. Acrescentaremos a este fato a incursao de cerca de 200 escravos
armados vindos da Mata Escura e Saboeiro que atacaram Piraja. Estes,
supostamente, aderiram a causa portuguesa com o objetivo de serem libertados
da escraviddo, o que demonstra que 0s interesses e objetivos dos sujeitos que
participaram da guerra poderia fortalecer e apoiar a qualquer lado, dependendo de

suas motivacoes.

Quadro 9 — Cenarios e Personagens para o Jogo RPG - 3% aventura

Cenarios No jogo RPG

Vila de Cachoeira. Este cenério retorna para contextualizacdo da
formacao dos batalhdes de voluntérios e o inicio

Possiveis personagens: Maria uitéria, L
b 9 Q de uma estratégia para retorno a Salvador.

Frei Joseé Maria Brayner, Joaquim Pires de
Carvalho e Albuquerque de Avila Pereira,
Vaqueiros.

Nazare. Atuagcdo dos milicianos para controle dos

Batalha do Funil. alimentos que eram produzidos na regiéo.

Cabula Possibilidades de ataque dos batalhfes nesta
regido, o mestre deverd realizar uma exposi¢éao
sobre a regido de matas, criagcdo de fortificagbes
pelos portugueses.

Possiveis  Personagens:  Tupinambas,
Negros, Soldados Portugueses.

Cabrito, Campinas e Piraja Localidades em que ocorreram os conflitos da
Batalha de Piraja, sera levando em conta o
tempo de 8 horas na batalha e dificuldades em
Pedro Labatut,Corneteiro Lopes, Soldados | nimeros de soldados, dificuldades de
Brasileiros, Portugueses, escravos e | alimentacdo e avango sem cessar das tropas
libertos. lusitanas.
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Também serd considerada a participagdo do
corneteiro e o toque de avancar ao invés de
recuar.

Também sera respeitada as contradicbes da
histéria e possibilidades de escravos favoraveis
a Portugal e de Portugueses que aderiram a
causa do Brasil.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

Pretendemos que a terceira aventura seja concluida com a vitoria apos o
toque de avancar do Corneteiro Lopes, apos isso, pretendemos a criacdo de um
enredo que conduza os jogadores para uma incursdo a lItaparica para a nossa
guarta aventura. Nesta, pretendemos criar um enredo focado no 7 de Janeiro de
1823, quando Madeira de Melo tenta pela segunda vez dominar a Ilha de
Itaparica, nesta pretendemos destacar a participacdo dos itaparicanos e a derrota
dos portugueses. Ainda pretendemos, por tratar-se da ultima aventura, apresentar
0 pos ataque a Itaparica, com a atuacdo politica dos portugueses até a saida de
seus barcos da baia de todos os santos em 2 de julho de 1823.

1.3.4 Ataque Naval em Itaparica

No inicio de 1823, a provincia ja estava cercada pelas tropas brasileiras e
as forcas lusitanas sofriam com a falta de alimentos. Madeira de Melo destituiu a
junta proviséria e passou a governar sozinho. Para reservar os mantimentos que
ainda possuiam, declarou estado de Sitio e permitiu a saida de todos que

quisessem deixar a cidade.

Sentindo falta de mantimentos em Salvador, e achando que era
mais facil alcancar Jaguaripe, Nazaré e Maragogipe e o fértil vale
do Iguape, forcando passagem pela baia de Todos os Santos, 0s
comandantes portugueses, Brigadeiro Madeira de Mello e Chefe
de Divisdo Jodo Feliz Pereira de Campos, comandaram a ofensiva
de 6 de janeiro contra o forte de S&o Lourencgo, na llha de
Itaparica, e os barcos da flotilha sob 0 comando do Tenente Jodo
das Botas. (TAVARES, 1973, p. 27).

Sabemos que em julho de 1822 os portugueses ja tinham realizado uma
incursdo na llha de Itaparica. Neste dia, atacaram ao Forte S&o Lourenco,
mataram sentinelas, destruiram canhdes e bateram em retirada. Este ataque e
outros realizados pelos portugueses deixaram licbes para melhorar a defesa da

ilha, fator que colaborou para a vitéria dos itaparicanos em 7 de janeiro de 1823.

Controlar Itaparica significaria controlar, a um s6 tempo, 0 acesso
as vias fluviais que davam acesso as vilas do seu entorno, a
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exemplo de Nazaré, Cachoeira, Santo Amaro, Sao Francisco do
Conde, dentre outras localidades do Recbncavo e, por
consequéncia, as rotas por terra para a Chapada Diamantina, Vale
do S&o Francisco e Sertdo da Ressaca. Ademais, a llha de
Itaparica era importante produtora de géneros alimenticios,
principalmente farinha. A disputa por Itaparica significava, portanto,
a garantia de acesso a comida para o lado vencedor e a fome,
guase certa, para o lado derrotado. (MOREIRA, 2011, p. 20).

Na manha de 7 de janeiro de 1823, o chefe Jodo Feliz Pereira de Campos,
comandou 40 barcos, 2 brigues de Guerra e Lanchas canhoneiras para a altura do
Forte S&o Lourengo. Logo no primeiro disparo contra o forte, tiveram resposta de
Amoreira, Forte da Bica, Engenho Boa Vista que contra-atacaram. Os itaparicanos
estavam preparados para a acdo dos portugueses, tanto na fortaleza de Sao
Lourengco quanto em barcos com canhfes em sua proa e nas praias com
trincheiras.

Nestes ataques, a tradicdo oral consagrou Maria Felipa de Oliveira como
uma heroina que liderou grupos de homens e mulheres na construcdo das
trincheiras nas praias aguardando uma ofensiva portuguesa e durante a batalha
no corpo a corpo, armados com peixeiras e galhos de cansancgéo, incendiando
embarcacdes portuguesas.

Sistematizamos no quadro 10, informacdes sobre o 7 de janeiro de 1823
para compor quarta e ultima aventura, tendo como objetivo a demonstracao da
participacdo popular de Itaparica na independéncia, para tal, destacaremos o
cenario geografico, possibilidades estratégicas, bem como a tradicdo oral e seu
destaque a participacdo de Maria Felipa, que serd um personagem nao jogador,

possivelmente lider de algum grupo de resisténcia da ilha.

Quadro 10 — Cenérios e Personagens para o Jogo RPG — 42 aventura

Cenarios No jogo RPG

Ilha de Itaparica A ilha serd o cenario principal da aventura. Sua
localizag&o geogréfica, recifes de corais,
riquezas naturais deverdo compor 0 cenario que
serd utilizado pelo mestre para contextualizagao
aos jogadores.

Personagens: Maria Felipa, Joana
Soaleira, Marcolina, populacao local,
soldados, Marinheiros, dentre outros.

Construgdo de trincheiras nas praias, utilizagédo
de armas confeccionadas pela populacéo local.

Forte S&o Lourenco, Utilizados para contextualizag&o do local pelo
mestre como espaco de resisténcia ou apoio a

Possiveis personagens: soldados .
P 9 causa do Brasil.
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portugueses, brasileiros, populacéo local. A estrutura das fortificagc6es e suas fungbes no
século XIX deveréo fazer parte da narrativa de
contextualizacdo do Mestre, além de imagens
Jodo Felix Pereira de Campos gue representem estes locais.

Jodo Francisco de Oliveira

O Forte podera ser explorado territorialmente
sobre sua localizacéo na ponta da Baleia e
possiveis estratégias para resisténcia ao
ataque.

A aproximagao dos portugueses ao forte sera
retratada na aventura, bem como a defesa
brasileira.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

O quadro 10 destaca os elementos que compde o 7 de janeiro de 1823 e
que poderdo ser levados para a aventura do jogo. Pretendemos, na quarta
aventura, que apos a vitéria dos brasileiros, 0os jogadores tenham acesso aos
acontecimentos diplométicos até a saida de Madeira de Melo da Baia de Todos os
Santos.

Por sugestdo de Manuel Felisberto Caldeira Pontes, embaixador do Brasil
na Inglaterra, o ministro José Bonifacio convidou Lord Cochrane, que se
encontrava no Chile, para assumir o comando da Marinha do Brasil com objetivo
de expulsar os navios lusitanos estacionados na Baia de Todos os Santos. Em 4
de maio, entrava na Baia de Todos os Santos a esquadra de Lord Cochrane para
combater 0s navios portugueses que estavam estacionados a frente de Salvador.
Por volta das 11 horas, ocorreu conflitos e a nau brasileira sofreu grandes
estragos, o que fez Lord Cochrane recuar, porém, esta acdo também demonstrava
a sua capacidade de trazer perdas a marinha portuguesa.

Um exército tdo heterogéneo corroborava para os conflitos internos, o
resultado foi a priséo de Felisberto Gomes Caldeira e Joaquim D’ Avila Pereira por
Labatut e a deposicdo em seguida do préprio Labatut do comando do exército
libertador.

O general foi acusado de cometer violéncias contra senhores de
engenho, apropriar-se do tesouro em prata do engenho
Passagem, pertencentes a portugueses e fuzilar quilombolas nos
arredores de Salvador. (ARAUJO, 201?, p. 35).

O substituto de Labatut, o Coronel Joaguim José de Lima e
Silva,reorganizou as tropas criando nove batalhdes e cinco companhias, sendo

uma de crioulos, formada em Nazaré das farinhas e outra de negros livres,



57

denominada Companhia dos Libertos Imperiais, criou também duas brigadas
especiais, uma de artilharia e outra de cavalaria.

Em 30 de junho de 1823, certo da impossibilidade de manter a guerra,
Madeira de Melo autorizou o inicio das negociacdes para 0 embarque do exeército
lusitano. Na madrugada de 02 de julho de 1823 tropas de Madeira de Melo
deixaram a Baia de Todos os Santos, estavam cercados por terra pelo exército
pacificador e por mar pelo Lord Cochrane. “Uma forga de Vanguarda se
movimentou sob o comando do coronel Antero José Ferreira de Brito para explorar
os pontos e trincheiras abandonados pelos portugueses.” (TAVARES, 2012, p.
80).

Era hora de retornar a Salvador. Segundo Tavares (2012), seguiram 0s
batalh6es comandados por Lima e Silva e por Barros Falcéo, tendo a frente o
batalh&o do imperador, seguido do batalhdo de Pernambuco, vinha na retaguarda
0 grosso dos soldados, estavam descal¢cos e quase nus por causa das fardas
rasgadas. Os negros do Batalhdo de libertos fecharam a marcha. Esta foi a parte
do exército que entrou na cidade utilizando-se a estrada das boiadas. Foi
festejado pelas freiras da Soledade, cidaddos davam vivas ao imperador, soltavam
foguetes e senhoras vestidas de verde e amarelo lancavam das janelas entre
aplausos vivos, odoriferas flores sobre oficiais e soldados.

ApoOs a narrativa sobre a Guerra da Independéncia na Bahia, buscamos, a
partir do quadro 11, destacar em meio ao contexto historico da tematica que sera
enredo do jogo, com estes elementos da histéria poderdo corroborar para
construcéo do jogo RPG.

Quadro 11 — Elementos de contexto que estardo presentes na modelagem do jogo

Elementos de contexto | Descri¢cdo
1 Ancestralidade A origem étnica ibérica, africana e Campanhas
indigena que reflete na reproducéo da Aventuras
existéncia dos sujeitos no século XIX
2. Sociedade Baiana Escravagista, agroexportadora, com Campanhas
estrutura social fortemente Aventuras
hierarquizada
3. Organizacgéo Divisdo da cidade em freguesias, cada | Campanhas
administrativa freguesia estava relacionada a uma
e P Aventuras
igreja ou paroquia
4. Resisténcia baiana Descontentamento quanto a situagéo Campanhas
social, econdmica e politica instalada
< x Aventuras
apos a revolucéo do porto
Objetivo dos
jogadores;
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5. Embates: SituagBes de conflito entre os Campanhas
N partidarios da causa lusitana e os
Forte de Sdo Pedro partidarios da causa brasileiros Aventuras
25 de junho Objetivo dos
Batalha de Piraja Jogadores;
7 de Janeiro
6. Quilombo Consideraremos os enfrentamentos no | Campanhas
Cabula como resquicios de resisténcia Aventuras
do Quilombo Cabula destruido em
1807 Objetivo dos
jogadores;

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

Apoés esta compreensdo sobre o contexto histérico que compde 0 nosso
primeiro ciclo da metodologia DBR “cujo objetivo é nortear a Pesquisadora no
contexto histérico em que estara imerso o jogo RPG para elaboracdo de
aventuras, classes e campanha seguiremos para a investigacao dos principios de
design pedagdgico que serdo utilizados no jogo para colaborar e entender o

ensino-aprendizagem da historia.

2 CONSTRUINDO PRINCIPIOS PEDAGOGICOS PARA A MODELAGEM DE
JOGO RPG DIGITAL

Neste capitulo, buscamos compreender a histdria inserida em seu contexto
escolar, sua trajetéria e os principios de design pedagdgico que serdo utilizados
para o Ensino de Historia da independéncia do Brasil na Bahia por meio do jogo
RPG digital. Para isso, aportaremos nos conceitos de Bittencourt (2015),
Guimaraes (2012), Schimt (2009) e Matta (2006) para contextualizacdo da
trajetoria historica do Ensino de Histéria e as tecnologias da informacdo e

comunicacado. Para fins de conceituacdo das categorias epistemologicas basilares
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de ensino, utilizaremos o socioconstrutivismo de Vigostski (2009) e o modo de
pensar histérico de Martineau (1997), dentre outros autores que demonstrem em
seus conceitos informacdes que corroborem com uma proposta pedagoégica que
fortaleca o ensino-aprendizagem de historia tendo os discentes como participes do
processo de construcdo de conhecimento.

Sabemos da existéncia de varios métodos para o Ensino de Historia,
porém, defenderemos, através da utilizacdo dos principios pedagdgicos, que
serdo descritos a seguir, 0 conhecimento construido a partir do universo socio-
historico dos sujeitos, em que esses sao agentes no processo de aprendizagem,
pensam sobre o que fazem, sobre o que acreditam, sobre o que os outros fazem e
este conhecimento empirico € utilizado como mediador do ensino-aprendizagem.

Desta forma, faz-se necessario a descricdo dos principios pedagogicos que
consideraremos para fins de construcdo do design pedagdgico do jogo RPG digital
sobre independéncia na Bahia, bem como para construgcdo das categorias de
andlise (varidveis) que serdo utilizadas no momento da aplicacdo do jogo para

analise dos resultados obtidos.

2.1 PRINCIPIOS RELATIVOS A COMPREENSAO DO ENSINO-APRENDIZAGEM
DE HISTORIA

O Ensino de Historia na escola brasileira integra o conjunto de disciplinas
gue foram sendo constituidas com os saberes fundamentais para o processo de
escolarizacdo e passou por mudancas significativas ao longo de séculos em seu
contetdo, método e finalidades, até chegar a atual proposta curricular da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2017. No século XIX, o ensino estava
ligado as tradicdes europeias, sobretudo, as francesas em que as escolas
destinavam-se a ler, escrever e contar, sendo possivel aos professores inserir

nestas leituras a constituicdo do império e a histéria do Brasil.

O ensino de histdria associava-se a licdes de leitura, para que se
aprendesse a ler utilizando temas que incitassem a imaginacao
dos meninos e fortificassem o senso moral por meio de deveres
para com a Pétria e seus governantes. (BITTENCOURT, 2015, p.
61).

Apesar do Ensino de Historia estar voltado a Europa Ocidental,

identificamos que, apd6s 1860, as escolas primarias e secundarias comecaram,
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sistematicamente, a incluir em seus programas a histéria nacional, com um
namero reduzido de aulas, e um repositério de biografias de homens ilustres,
datas e batalhas, pois o foco, neste momento, era o ocidente. (SCHMIDT;
CAINELLI, 2009, p.11)

A incorporacédo de debates politicos acerca da cidadania e de formacéo de
classes subalternizadas ser& considerada por nés com base em Bittencourt (2015)
a partir do fim do século XIX, apés a abolicdo do sistema escravagista, 0 aumento
populacional (com as imigracdes), e a urbanizacdo com a introducdo do regime
republicano. Neste contexto, ao integrar setores sociais (marginalizados até
entdo), a educacéo, direcionou-se para construgao de programas curriculares que
pretendiam a formac@o de uma identidade nacional, com os feitos dos grandes
homens, membros de uma “elite predestinada” que haviam criado a nacéo, sem
participacdo efetiva das classes subalternizadas nessa formacao.

O patriotismo era o centro do Ensino de Histéria no inicio do século XX, o
que evidenciamos no material didatico da época através da visdo pacifica e
romantica da histéria da Patria. Neste contexto, e com o Regime Militar, surgiu
uma nova legislacdo para a educacéo, a Lei 5.692/71, que oficializou o ensino de
Estudos Sociais, substituindo as disciplinas Historia e Geografia. Portanto, nota-se
que o ideario da educagdo nesse periodo baseava-se, também, em um
desenvolvimento econdmico mediante o controle da Seguranca Nacional.
(SCHMIDT; CAINELLI, 2009)

Esta apresentagdo homogénea da histéria corroborou para debates entre
educadores no fim da década de 1970, que se opunham aos contetudos
obrigatérios, os quais deveriam ser ensinados conforme a legislacdo vigente

determinava.

O conteudo do ensino de historia dos anos 70 registrado nos
programas, manuais didaticos e orientacdes oficiais traz consigo
marcas constitutivas de sua prépria historicidade. Por isso, no
momento em que — no final dos anos 70 — o processo de
organizacao dos professores de 1° e 2° graus comeca a fazer eco
no interior do movimento social organizado, a escola e o ensino de
histéria juntamente com o ensino de outras disciplinas aparecem
com alvo de criticas e sugestdes. (GUIMARAES, 2012, p. 87).

A década de 80 representou momento de maior efervescéncia destes
debates e estudos sobre Ensino de Histoéria, inclusive em combate ao ensino de

Estudos Sociais, identificada com os interesses e a ideologia de representantes da
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ditadura militar. Em varios Estados brasileiros, foram organizadas reestruturacoes
curriculares, porém, havia divergéncias sobre quais conteldos deveriam ser
modificados ou mantidos. Os defensores do conservadorismo argumentavam a
manutencdo dos conteudos tradicionais para fortalecimento da cidadania e, os
defensores da educacéo popular, baseados em Paulo Freire, entendiam que a
escola ndo poderia ser somente espaco de “transmissdo” de contetdo, mas de

conteudos significativos, demonstrando que:

As reflexdes apresentadas neste periodo apontam a existéncia de
diversas abordagens e tematicas para o ensino da historia, além
de questionamentos acerca dos conteudos -curriculares, das
metodologias de ensino, do livro didatico e das finalidades de seu
ensino. (SCHMIDT, 2009, p. 13).

A intensificacdo destes debates fomentou reflexdes sobre o método de
ensino que, até aquele momento, ainda se baseava no catecismo'’. Neste,
perguntas e respostas serviam de base para estudantes decorarem e
reproduzirem (oralmente ou na escrita), informacdes idénticas as ensinadas nos
questionarios. Outro aspecto sobre o método de ensino catecismo eram 0s
castigos fisicos, a palmatéria ou férula, o ajoelhar no milho e outras acbes que
eram aceitas como parte do método de ensino. Neste sentido, saber histéria era
decorar muitas informacdes, principalmente datas e nomes dos grandes herais.

Concordamos com Cainelli (2009) e Schmidt (2009) sobre a necessidade
de novos métodos que colaborassem com as transformacfes da sociedade e
revisdo dos seus esquemas globalizantes e homogeneizadores. Esta necessidade
de reforma curricular e do método de ensino chegou aos anos 90 associada a
legislacdes e orientacdes para o Ensino de Histéria global, para todos os estados.
Foi sancionada a Lei Federal 9.394, de 20 de dezembro de 1996 - Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), que determinou competéncias e
estabeleceu diretrizes para organizacdo dos curriculos e conteddos minimos.
(BRASIL, 1996)

Mais tarde, em 1997, foram propostos os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) para primeiro e segundo ciclo do ensino fundamental e, no ano
seguinte, para terceiro e quarto ciclo. A proposta foi muito criticada por

representantes das universidades, professores e pesquisadores; ja os defensores

17 . ™ . . P . . ;.
Método utilizado nos livros escolares produzidos no século XIX que indicam o predominio de

memorizacdo. Aprender era memorizar, para tal utilizava-se uma série de atividades para o exercicio da
memoaria. Ver BITTENCOURT, Circe, 2011.
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dos parametros, destacavam que sua criagdo tinha a intencdo de apresentar
contetdos e metodologias que servissem de referéncia na tentativa de diminuir as
diferencas encontradas no ensino brasileiro. A ideia bésica era transformar os
conteudos que antes estavam de forma linear em eixos tematicos e a
incorporacdo de novas linguagens culturais como cinema, musica, fotografia e
outras no ensino, e a busca de novos modelos de avaliago.

Bittencourt (2015) nos alerta que estas reformulagbes nao ocorreram
somente no Brasil. Neste momento, paises como Portugal e Espanha possuiam
esta mesma organizacdo dos documentos oficiais, 0 que demonstra a interferéncia
do capital externo entorno da necessidade de dominios mais amplos de
conhecimento para atender a l6gica do mercado.

Atualmente, as discussfes sobre os conteidos e métodos permanecem. A
Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB) sofreu varias emendas ao longo dos
anos, além da criagédo de leis importantes como a 10.639/03 e a 11645/08. Ja os
Parametros Curriculares do Ensino de Histéria (PCN) estdo em fase de transicao
para a utilizacdo da Base Nacional Curricular Comum (BNCC), que também tem
sido alvo de criticas e amplos debates, por apresentar, em sua segunda versao,
um retrocesso ao que se dialogou sobre Ensino de Histéria durante todo o periodo
ja descrito aqui. Ndo vamos nos ater a discussao sobre a Base Nacional Curricular
Comum (BNCC), pois néo corresponde ao objeto de pesquisa desta tese, mas
compreendemos necessario pontuar o que, na contemporaneidade, encontramos
como documento orientador em construcéo, diante da conjuntura de crise que o
Ensino de Histdria vive, resultante das multiplas demandas sociais e a auséncia
de recursos da escola em atender estas demandas. (MARSIGLIA, et. al 2015)

Em meio a esta trajetoria, percebemos a continuidade de contetdos e
métodos de ensino-aprendizagem do século XIX ainda no século XXI, desde o
catecismo, até a disposicdo dos estudantes em sala, o que nos leva a
problematizar acerca das tradicdes da educacdo que também permeiam a praxis
do ensino-aprendizagem da escola e a necessidade de construcdo de novas
propostas que corroborem para préaticas de educacdo inovadoras. O quadro 12
sintetiza nossa compreensao acerca das transformac¢des do Ensino de Historia no
Brasil, e o que consideraremos para fins de desenvolvimento do Jogo RPG como
proposta para 0 ensino da histéria da independéncia na Bahia na

contemporaneidade.
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Quadro 12 — Proposta para Ensino de Histdria na contemporaneidade

Ensino Tradicional Tendéncias contemporaneas
Func&o no ensino Estudo dos legados, Desenvolvimento de raciocinio

principalmente da civilizacdo histdrico.

europeia;

Analise da relacdo presente-
Compresséao da nacao brasileira | passado.

como fruto da integracao das
trés etnias: branca, india e negra

Relacéo professor x Professor transmissor do saber Professor mediador entre o

estudante histérico verdadeiro, pronto e estudante e o percurso para
acabado. producédo do conhecimento
historico.

Estudante como receptaculos de
conteudos e conceitos prontos. Estudante como sujeito de seu
proprio conhecimento e do
conhecimento histérico.

Formal e abstrato sem relacao Relacéo entre o fazer histérico e o
com o universo dos estudantes; | fazer pedagdgico;
Método Conteudo sem objetivo de Incorporacéo de novas linguagens
desenvolver a criticidade. e tecnologias no Ensino de
Histéria
Centrada no professor, baseada | Diagnostica, processual, formativa.
Avaliacio na memorizacéo de informacdes | Busca a aprendizagem do
& transmitidas pelo professor; estudante e ndo sua classificacao
e excluséo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017 a partir de SCHMIDT; CAINELLI, 2009,

Este quadro coloca-nos a realizacao de criticas a teorias e metodologias de
ensino, nos conduzindo a propor experiéncias diversas, na tentativa de superar o
tradicional modelo de ensino do século XIX, com a utilizacdo de metodologias e
interfaces que corroborem para construcao e compartilhamento de contetudo entre
professores e estudantes.

Neste sentido, atendendo ao que consideramos tendéncias
contemporédneas para 0 Ensino de Histéria, escolnemos o0s conceitos de
consciéncia historica e imaginacéo histdrica que serdo descritos a seguir, pois
consideramos que estes revelam-se parte importante para fins de compreenséo
da historia, enquanto elemento fundamental, para entendimento da realidade que
nos cerca. Para além da compreensdo sobre os conteudos que permeiam o
ensino da historia, pretendemos que os estudantes/jogadores tenham consciéncia
das praticas sociais que vivenciam em seus contextos e problematizem acerca
destas.

a) Consciéncia historica
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Aportados nas definicdes de Cerri (2011) e Russen (2010) definiremos a
consciéncia histérica como uma categoria que se relaciona a toda forma de
pensamento histérico, através do qual os sujeitos possuem a experiéncia do
passado e o interpretam como historia. Em outras palavras ela € “a suma das
operacfes mentais com as quais 0os homens interpretam sua experiéncia da
evolugao temporal de seu mundo e de si mesmos, de forma tal que possam
orientar, intencionalmente, sua vida pratica no tempo” (RUSEN, 2010, p. 57)

Acreditamos que a consciéncia histérica é inerente ao ser humano, néo
esta presente somente na sala de aula, e sim na reproducédo da existéncia de
todos os sujeitos. N&o esté limitada a compreensao sobre o passado, mas 0 modo
como este passado representa um orientador para compreensao das estruturas e
praticas sociais que vamos encontrar no presente. Pois “a criagcdo, e mesmo a
reproducdo, s6 sdo possiveis como recriacdo do que ja existiu, e o totalmente
novo, o que livra-se de todas as amarras do tempo, permanece como um sonho
inatingivel.” (CERRI, 2011, p. 94)

Para isso, Rissen (2010) classifica a consciéncia historia através de quatro
categorias: Tradicional, Exemplar, Critica e Genética, para ele é por meio destas
caracteristicas que o0s sujeitos se desenvolvem em sua vida préatica. Para Rissen
(2010), a consciéncia tradicional € representada pelos sujeitos, através da
permanéncia do passado no presente, mas o0s sujeitos ndo fazem
problematizacbes sobre como esse passado chegou ao presente. Ja na
consciéncia exemplar, este passado € utilizado para explicar as informacdes que o
Sujeito encontra no presente.

Na consciéncia critica, Russen (2010) apresenta-nos um sujeito que
compreende o passado no presente, porém nao se vé preso a esse passado, pois
leva em conta as transformacgdes que ocorreram durante o tempo, e entende que
o presente sofreu modificacBes, portanto ndo esta ligado ao passado. Ja a
consciéncia genética, que neste estudo compreendemos como a mais completa,
representa um sujeito, consciente que seu presente € um reflexo parcial do
passado, de modo que este passado nao retornara, mas entende que existem as
continuidades, portanto ndo pode negar a interferéncia do passado no presente e
a continuidade da historia.

Quadro 13 - Os quatro tipos de Consciéncia da Histéria de acordo com Jérn Risen
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Tradicional Exemplar Critica Genética
Experiéncia do | Origem e | Variedades de | Desvios de | Transformaces
tempo repeticdo de um | casos problematizadores | dos modelos
modelo cultural | representativos | dos modelos | culturais e de
e de vida | de regras gerais | culturais e de vida | vida alheios em
obrigatoria de conduta ou | atuai outros proprios e
sistema de aceitaveis
valores
Formas de | Permanéncia Regras Rupturas das | Desenvolvimento
significacdo dos modelos | atemporais de | totalidades nos quais o0s
histérica culturais e de | vida social. | temporais por | modelos
vida na | Valores negacdo de sua | culturais e de
mudanca atemporais validade vida mudam
temporal para manter sua
permanéncia

Fonte: RUSEN in BARCA et al. 2010, p. 63

O quadro 13 sistematiza a compreensao das tipologias da consciéncia
histérica em Russen (2010). Compreendemos, a partir deste autor que a
reproducao da existéncia dos sujeitos, € histérica e a interpretacdo que 0s sujeitos
dao a sua pratica social estardo respaldadas por uma das quatro tipologias de
consciéncia histérica apontadas no quadro. Desta forma, as narrativas do jogo
RPG através das jogadas de acdo dos personagens jogadores serao
acompanhadas e analisadas neste estudo como importantes mecanismos de
andlise das consciéncias, possibilitando ao pesquisador analisar a mobilizacéo/ou
nao da capacidade interpretativa dos sujeitos participantes da pesquisa, de acordo

com um raciocinio especifico que o direcionara para sua pratica.

b) Imaginacédo histérica

Neste estudo, levaremos em conta as contribuicbes da imaginacgao histoérica
para o desenvolvimento de conhecimento historico, para tal utilizaremos os
argumentos de White (1991) sobre a histéria ndo estar separada da literatura, pois
a historia é um texto e seu contexto € articulado a partir da linguagem. Além disso,
o historiador apresenta-nos uma interpretacéo do fato histérico, que foi analisado
por ele, portanto também elementos que compde a subjetividade dos sujeitos e
sua imaginagao.

A ‘histéria’ que estamos discutindo é aquela que toma forma na
linguagem, na emocgé&o, no pensamento e no discurso (...) trata-se
de experiéncias antes de mais nada e acima de tudo politicas, e
uma das maneiras de lhes dar sentido é pensar sobre elas
‘historicamente” (WHITE, 1991, p. 32).
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Desta forma, a relacdo entre literatura e histéria aproxima-nos do conceito
de imaginacdo historica, que aportados em White (1991) junto ao conceito de
consciéncia historica, sera considerada neste estudo como sensibilizadora dos
elementos dindmicos do presente percebendo as mudancas que aconteceram na
perspectiva de imaginar historicamente os fatos do passado como meio para
compressdo do presente e possiveis possibilidades de intervencdo em nosso
tempo.

No RPG, pretendemos que a imaginacdo historica dos jogadores seja
narrada a partir das jogadas de acéo, que serdo desenvolvidas por um sujeito do
tempo presente, que, a partir de pesquisas e sua vida pratica, ira determinar que
caminhos o0 seu personagem jogador ird tomar. Sendo, portanto, alimentado por
sua imaginacdo, a qual pretendemos pessa implicar mais tarde em sua vida
pratica através do exercicio de um pensar histérico sobre os dias atuais.

O discurso historico utiliza estruturas de producédo-de-significado
encontradas em sua forma mais pura nas fic¢des literarias que a
moderna teoria literaria, especialmente em suas versdes
orientadas para as concepgdes tropoldgicas da linguagem,
discurso e textualidade, é imediatamente relevante para a teoria
contemporéanea da escrita da histéria. Ela se relaciona diretamente
com um dos debates mais importantes da teoria historica
contemporanea: aguele sobre o status epistémico da narratividade.
(WHITE, 1991, p. 20).

Concordamos com White (1991) que a historia fala de um determinado
lugar, que é retratado através dos fatos, e de uma narrativa que € criada e
recriada pelo historiador em seus textos, mas, neste de processo de criacdo e
analise do fato histérico, esta narrativa também ¢é condicionada a imaginacao
historica. O quadro 14 nos nutre acerca dos dois conceitos e sua utilizacdo no
RPG 2 de julho, como categoria para analise sobre o ensino-aprendizagem dos

sujeitos participantes da aplicacéo.

Quadro 14- Principios referente ao pensar sobre a histdria aplicados ao RPG

Descrigcéo No Jogo RPG

Consciéncia Histoérica

A racionalidade especifica
direciona 0s sujeitos para
seus atos na vida prética e a
sua interpretagdo sobre o
mundo.

No RPG, a narrativa dos
jogadores possibilitara
identificar as interpretacfes
subjetivas de cada individuo
para entender como este
abstrai conceitos e ideias
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historicas.
No RPG, os elementos da
Imaginacao Histdrica Possibilidade de imaginar Bg:?grl:fa\agens _enredcr)]artI:r:grc;
historicamente os fatos do e espaco — devem ser

passado como meio para
compressdo do presente e
possiveis possibilidades de
intervencdo em nosso tempo. | O conjunto dos
Personagens/Jogadores deve
representar a diversidade dos
grupos sociais existentes a
época em que se situa a
narrativa.

coerentes com o0s contelidos
histéricos estudados;

Fonte: Elaborado pela autora, 2018 a partir de RUSSEN (2010); CERRI (2011); WHITE 1991.

Através destes principios, conduziremos a elaboracdo de categorias de
andlise do jogo RPG 2 de Julho, que, pretende-se, possa corroborar para o
ensino-aprendizagem em uma perspectiva dialética de ensino e de interpretacéo
da histéria da independéncia na Bahia por meio de uma interface tecnolégica e
lidica que sdo os jogos de interpretacdo de papeis digitais. Seguiremos para 0s
principios epistemolégicos e do modo como compreenderemos estes principios
em um RPG.

2.2 PRINCIPIOS TEORICOS PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE HISTORIA

Compreendemos o0s jogos digitais enquanto meios que corroboram para o
ensino-aprendizagem da historia. Para tal, os principios teéricos, que serao
descritos a seguir dialogismo e contextualizacdo, colaborardo para a construgéo
de uma abordagem epistemoldgica do jogo, no sentido de considerar elementos
pertinentes ao ensino-aprendizagem e sua relagdo com o mundo concreto dos
sujeitos historicos.

a) Dialogismo

Aportaremos nos conceitos de Mikhail Bakhtin (2013) que, embora nédo
tenha abordado as tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) em suas
reflexdes, consideraremos, neste trabalho, seus conceitos basilares abrem espaco
para discussdes em torno de processos interativos dialogicos mediados por
tecnologias. No nosso estudo, esta tecnologia estara representada por um jogo
RPG digital. Acreditamos que o Ensino de Histéria na contemporaneidade,

conforme proposto no quadro 12, somado aos conceitos de diadlogo e dialogismo
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de Bakhtin (2013), poderé&o fortalecer nossa compreenséo sobre a interacdo entre
0S sujeitos participantes do jogo e de como a linguagem utilizada podera exprimir
aspectos fonologicos e sintaticos, revelar jogos de poder, aspectos historicos,
politicos, embates sociais e conflitos marcados nas palavras dos personagens

jogadores e em suas acoes.

O dialogo, no sentido estrito do termo, ndo constitui, € claro, sendo
uma das formas, é verdade que das mais importantes, da
interacdo verbal. Mas pode-se compreender a palavra “dialogo”
num sentido amplo, isto é, ndo apenas como a comunicacao em
voz alta, de pessoas colocadas face a face, mas toda
comunicacao verbal, de qualquer tipo que seja. (BAKHTIN, 2013,
p.117).

Consideraremos o0 jogo RPG como uma comunicagdo verbal construida
através da emergéncia de vérias vozes relacionadas a um tema especifico. Desta
forma, ao relativizar a autoria individual dos discursos, compreenderemos as
acOes dos jogadores em sua historia, com repertdrios proprios e caracteristicas

que compde a formacgdo social, politica, cultural e histérica da linguagem.

O dialogismo, enquanto esséncia do pensamento filosofico
bakhtiniano, permite acompanhar as tensdes no interior da obra
literaria, as relagdes interdiscursivas e intersubjetivas, as intengdes
ocultas das personagens, o dialogo entre culturas como esséncia
da literatura, a luta entre tendéncias e ‘escolas literarias’, entre
vozes como pontos de vista sobre o mundo, o homem e a cultura.
Na otica do dialogismo, a consciéncia ndo é produto de um eu
isolado, mas da interacédo e do convivio entre muitas consciéncias,
gue participam desse convivio com iguais direitos como personas,
respeitando os valores dos outros que igualmente respeitam 0s
seus. (BAKHTIN, 2013, p. 22).

Consideraremos o0 conceito de dialogismo em Bakhtin (2013),
compreendendo que, neste, todos os envolvidos para constru¢cdo do Jogo RPG
estdo inseridos no contexto, fazem parte da pesquisa da mesma forma que afirma
as contribuicdes marxistas, no que se refere ao estudo dos movimentos sociais e
tem apontado para a categoria de totalidade como elemento de andlise do
comportamento humano dialético, constituido em diversas praxis, sejam elas
tedrico-econbmicas e politico-ideolégico. Dessa forma, o conceito de intelectual
organico de Gramsci (1982) colabora neste estudo, reforcando a trajetéria
académica em torno de uma ciéncia imbricada, nesta perspectiva:

Todos os homens séo intelectuais, poder-se-ia dizer entdo; mas

nem todos os homens desempenham na sociedade a funcéo de
intelectuais [...] Em suma, todo homem, fora de sua profisséo,
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desenvolve uma atividade intelectual qualquer, ou seja, € um
filosofo’, um artista, um homem de gosto, participa de uma
concepcdo de mundo, possui uma linha consciente de conduta
moral, contribuiu assim para manter ou modificar uma concepcao
de mundo, isto &, para promover novas maneiras de pensar.
(GRAMSCI, 1982, p.7-8).

Neste sentido, podemos afirmar que, 0s sujeitos participantes da aplicacao
também serdo considerados intelectuais, os quais pensam sobre sua esséncia e
conjuntura, portanto parceiros, na construcdo de um design de jogo educativo para
o Ensino da Histéria da Independéncia na Bahia. A metodologia Design Based
Research (DBR) coaduna com este conceito, visto que, propde a elaboracdo de
problemas complexos em contextos reais e a realizacdo de inquéritos rigorosos e
reflexivos para refinamento de ambientes de aprendizagem inovadores. (BROWN,;
COLLINS, 1992).

b) Contextualizagcéo

Para fins de elaboracdo da proposta pedagdgica consideraremos a
necessidade de uma aprendizagem contextualizada, momento em que, 0sS sujeitos
envolvidos, fazem parte da pesquisa, estédo dialeticamente interligados, o que para
Lukacs (2003) corrobora para a compreensao dos sujeitos enquanto sujeito-
objeto, pois, para ele, o passado é necessidade e o futuro é liberdade, ndo existe
um vazio entre o passado e o futuro, pois estdo dialeticamente interligados, visto
gue um sujeito é sujeito-objeto ao mesmo tempo em que é um elemento social
que carrega, na reproducdo de sua existéncia, tanto o passado, quanto uma

abertura para o futuro através de uma categoria central, que € o presente.
Enquanto o homem orientar seu interesse para o passado ou para
o futuro de maneira contemplativa e intuitiva, ambos se fixam num
ser estranho, e entre o sujeito e objeto instala-se o ‘espag¢o nocivo’
e intransponivel do presente. Somente quando o homem é capaz
de compreender o presente como devir, reconhecendo nele
aquelas tendéncias, cuja oposicdo dialética Ihe permite criar o

futuro, é que 0 presente, 0 presente como devir, torna-se o seu
presente (LUKACS, 2003, p. 402-3).

Pensando a histéria enquanto processo, ndo podemos lidar com o presente
sem a devida compreensao do passado, na perspectiva de compreender o devir.
O quadro 15 sistematiza os conceitos epistemologicos de Bakhtin (2013) e
Lukacs (2003) para fins de elaboracdo de categorias que serdo utilizadas para
analise do RPG 2 de Julho.

Quadro 15 - Principios para design tedrico-epistemolégico aplicados ao RPG
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Conceito/principio

Descricdo do conceito

Aplicacéo no RPG

Dialogismo
(Bakhtin)

Nos permitira acompanhar as
tensbes na elaboracdo do
pensamento histérico. Com o
dialogismo valoriza-se a fala, a
comunicacdo verbal entre os
sujeitos e as modificacbes que
poderdo ser realizadas a partir
destes dialogos.

Consideraremos o0 jogo RPG
como uma comunicacdo verbal
construida através da emergéncia
de vérias vozes relacionadas a
um tema especifico. Desta forma,
ao relativizar a autoria individual
dos discursos, compreenderemos
as acdes dos jogadores em sua
historia, com repertérios préprios
e caracteristicas que compfe a
formacéo social, politica, cultural
e histérica da linguagem.

Contextualizacao

(Luckacs)

Pensando a histéria enquanto
processo ndo podemos lidar com
0 presente, sem a devida
contextualizagdo/compreensao
do passado, na perspectiva de
compreender o devir.

Consideraremos 0s aspectos de
ancestralidade que compfem a
reproducdo da existéncia dos
sujeitos também como ponto de
dialogo para que este possa
conduzir-nos para um processo
de ensino-aprendizagem que
possa colaborar para
aprendizagem engajada.

Logo as aventuras e campanhas
passardo com uma validacdo da
comunidade em que serd
aplicado o jogo.

Fonte: Elaborado pela Autora, 2018

O estudo sobre a histéria da Independéncia na Bahia, a partir dos conceitos

de dialogismo e contextualizacao

citados no quadro 15, coaduna com o0s

conceitos de consciéncia histérica e imaginacédo histérica, do quadro 14, no

sentido de considerar a conexdes entre o ensino-aprendizagem de histéria e
mundo concreto do sujeito histérico participante da pesquisa, através da
elaboragdo de um pensamento histérico pratico e com sentido para o estudante. O
quadro 15 nos aponta a necessidade de estudar as tensdes historicas
pertencentes as tendéncias do contexto em estudo e da relacdo dialégica que a
aprendizagem podera ser conduzida através do pensamento coletivo entre os
sujeitos participantes da pesquisa. Deste modo, 0s conceitos socioconstrutivistas
também aportam a elaboracdo das categorias de analise e de design pedagdgico

gue utilizaremos neste estudo.

2.3 PRINCIPIOS PARA DESIGN DE JOGO SOCIOCONSTRUTIVISTA
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Escolhemos o0 jogo RPG por considerarmos que este possui caracteristicas
nos principios socioconstrutivistas. Acreditamos que 0 jogo € um meio capaz de
construir simulagbes de realidades historicas, que oportunizam aos jogadores
identificar, através de seu personagem, o contexto histérico no qual a simulacéo
esta imersa. Para Vigotski (2009) o jogo atua diretamente na interacdo, na Zona
de desenvolvimento imediato (ZDI), também conhecida como Zona de
desenvolvimento proximal e consequentemente na relacdo direta entre
conhecimento e a apropriacdo dos sujeitos, o0 que gera a aprendizagem.

Desta forma, considerando a necessidade de um ensino-aprendizagem
engajado e auténtico, escolhemos alguns conceitos que deverdo colaborar para
construcdo do design de jogo, escolhidos por apresentarem alinhamento com
proposta de interpretacdo que defendemos para construgcdo e ampliacdo de
habilidades para o processo de ensino-aprendizagem. Os conceitos sao:

a) Interestruturagdo do conhecimento

Segundo Not (1981), € um principio que leva em conta o universo em que 0
sujeito aprendiz esta inserido em dialogo com a mente humana, porém os limites e
necessidades apresentadas pelos sujeitos devem ser utilizados como parametro
para a definicdo dos procedimentos didaticos, organizagéo e direcionamento das
atividades de aprendizagem. No design aqui proposto, 0s jogadores serao atores
e autores de uma construcdo de jogo sobre a Independéncia na Bahia, na
perspectiva de solucionar uma demanda da sua comunidade através de
experiéncias préticas e estudos que serao realizados.

No nosso jogo, os elementos de ancestralidade e de conhecimento da
histéria da independéncia, ja explicitados no quadro 11, remetem-nos ao
fortalecimento e valorizacdo da Histdria da Bahia, que esta dialeticamente ligada
as praticas e tradicdes que, acreditamos, alguns jogadores contemporaneos
desconhecam. Porém, esta explicita em suas caracteristicas ancestrais e da
comunidade em que vive e este conhecimento deve ser despertado e aliado a

consciéncia historica ja apresentada no quadro 14.

b) Autenticidade das questdes
Principio advindo das teorias de Rogers (2010) também sera adotado por

estar em acordo com uma pedagogia ativa, voltada para o conhecimento prévio
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dos sujeitos, pois as tarefas/ou questbes apresentadas no jogo deverdo estar em
dialogo com o universo socio-histérico em que os sujeitos estdo inseridos.

Desta forma, o interesse dos sujeitos, suas necessidades e dificuldades
deverdo permear a aplicacdo pratica do jogo, ou seja, as problematizacdes
apontadas devem estar em acordo com a realidade concreta para que ele perceba
a relevancia do que esta sendo estudado, ou seja, no jogo pretendemos que a
contextualizacdo represente elementos da Cidade da Bahia no século XIX, em
acordo com o0 que o0 estudante encontra de vestigios deste contexto na
contemporaneidade. Acreditamos que uma aprendizagem centrada no sujeito
leva:

O estudante a encarar a atividade da aprendizagem como sendo
de seu interesse particular, a autenticidade do problema dado
provoca auto iniciativa, produz responsabilidade, e possibilita a
autoaprendizagem, autocritica e autoavaliagdo. (MATTA, 2006, p.
67).

Estar em dialogo com a interface de um jogo digital, suas regras, fases e a
necessidade de supera-las, poderd colaborar para a experiéncia de uma
aprendizagem engajada. Além disso, as reflexdes dos estudantes sobre o seu
contexto e as possibilidades de transformacdo deste a partir do conhecimento
sobre a historia da localidade em que vivem, poderd conduzi-los para reflexées
sobre aspectos de seu interesse e um processo de aprendizagem engajado.

c) Mediacgéo

O conceito de mediacdo também € um principio que pretendemos utilizar no
design do jogo, visto que a proposta de Ensino de Histéria sera realizada em rede.
Neste caso, 0 jogo também sera testado quanto a sua capacidade de mediar o
processo de aprendizagem, pois a mediacdo ocorre quando a relacdo entre dois
elementos recebe a interferéncia de um terceiro. Neste momento, a construcéo do
conhecimento é partilhada e é através do outro, que as relacdes entre sujeito e
objeto se concretizam (VALENTE, 2009).

Vigotski (2009) estendeu a nogdo de mediagdo homem-mundo pelo
trabalho e uso de instrumentos ao uso de signos. Afirma que a relacdo do
individuo é mediada, pois, este, enquanto sujeito de conhecimento, ndo tem
acesso imediato aos objetos e sim a sistemas simbdlicos que representam a
realidade. Ao concordar com Vigotski (2009), acrescento a nossa compreensao

dos jogos digitais enquanto instrumentos e signos que propiciam a mediacdo para
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construcdo de conhecimento coletivo, pois, 0s signos sao o elo intermediario entre
a situacao problema e a resposta. Nesta intersecc¢éo, a interacao e o dialogismo
se inter-relacionam para a mediacdo do conhecimento, demonstrando a fluidez e
dialeticidade que o sOcio interacionismo apresenta, sendo a concepc¢ao que
consideramos mais adequada ou satisfatéria no que diz respeito a experiéncia do
processo de aprendizagem através do jogo.

O conceito de mediacdo esta diretamente ligado aos conceitos de Zona de
Desenvolvimento Imediato (ZDI) e Interacdo de Vigostki (2009), que serdo
apresentados a seguir. Na Zona de desenvolvimento imediato (ZDI), destacamos
que esta representa a existéncia de conhecimentos desenvolvidos de forma
individual e conhecimentos que necessitam de outra pessoa, ou de um grupo de
sujeitos para que, em interacdo, possam construir uma aprendizagem dialégica.
Ao tratarmos de uma pesquisa sobre Ensino de Historia mediado por um jogo
digital, o processo de aprendizagem elaborado por Vigostki (2009) apresenta-se o
mais adequado para compreensédo acerca do desenvolvimento e da aprendizagem
dos sujeitos que serdo participes do processo de ensino-aprendizagem.

d) Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) ou Zona de
Desenvolvimento Imediato (ZDlI)

Vigotski (2009), em estudo sobre a psicologia educacional, introduziu o
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) e a existéncia de uma area
potencial para o desenvolvimento cognitivo dos sujeitos, que o autor definiu como
a distancia entre o nivel de conhecimento atual, que 0 sujeito jA possui e 0 seu
nivel potencial. Nesta vertente, este desenvolvimento cognitivo pode ser

representado como a Figura 1:

Figura 1 — Zona de Desenvolvimento Proximal

Nivel de Desenvolvimento Real <«——— Nivel de Desenvolvimento Potencial

—»  Zona de Desenvolvimento

Proximal

Fonte: MARTINS (2009).
Portanto, o Nivel de Desenvolvimento Real (NDR), representado na Figura

1, refere-se ao conhecimento que o sujeito possui e exerce dominio sem o auxilio
de outros sujeitos; ja o nivel de desenvolvimento potencial (NDP) sédo processos

que ainda vdo amadurecer, 0 sujeito ainda ira alcancar. A Zona de
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Desenvolvimento Proximal € o espaco de atuacdo do mediador interferindo na
dificuldade apresentada no processo de aprendizagem.

Ao pensamento de Vigotskl (2009), acrescentamos as consideragdes de
Valente (2009) e Matta (2006) ao destacarem que a Zona de Desenvolvimento
Imediato (ZDI) também pode ser aplicada a ambientes informatizados, a medida
que possibilita exercicios de significagdo sobre o mundo virtual, pois, “Além dos
outros sujeitos da coletividade, objetos, livros, computadores podem servir de
mediadores entre a NDR e a NDP na ZDP.” (VALENTE, 2009, p.2).

Portanto, a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) € o espaco entre o
que o Sujeito conhece e € capaz de realizar sozinho, e o que ele realiza com a
colaboracéo do outro. E nesta zona que a aprendizagem acontece em interagio
com outros sujeitos.

e) Interacéao

Ja o conceito de interacao refere-se aos relacionamentos que ocorrem na
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) entre os diversos pensamentos
reflexivos e acdes integradas que possibilitam o crescimento da consciéncia dos
sujeitos envolvidos no processo de aprendizagem. A Figura 2, apresentada por
Carvalho e Matta (2008), representa o ponto de intersecc¢ao entre os pensamentos
reflexivos fomentando a interagdo entre o sujeito conhecedor e a realidade a ser

conhecida.

Figura 2 — Interatividade na concepc¢édo sécio construtivista

X0

Fonte: Carvalho, Matta (2008).

Vigotski (2009) destaca que o Nivel de Desenvolvimento Potencial (NDP)
que sera atingido pelos sujeitos dependera das interacdes que irdo ocorrer na

Zona de Desenvolvimento Imediato (ZDI), pois € nitido, e aqui defenderemos, que
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quanto mais “ricas” as interagdes entre os sujeitos, maior a possibilidade de

desenvolvimento potencial destes.

Sintetizamos no quadro 16 os principios pedagdgicos descritos até o

momento, escolhidos para o ensino-aprendizagem de historia da Independéncia

na Bahia e como este podera ser aplicado ao jogo RPG digital. Este quadro

também serd utilizado no capitulo de modelagem do jogo dando a base

necesséria para construcdo do design pedagoégico do jogo.

Quadro 16 — Principios para design teérico-pedagdégico aplicados ao RPG

Conceito/principio

Descricdo do conceito

Aplicacéo no RPG

Interestruturacéo do
conhecimento
(Not)

Conhecimento é construido pelo
sujeito a partir de suas
experiéncias e em dire¢do ao
equilibrio entre suas concepg¢des
e a realidade apresentada pelo
contexto histdrico.

O Jogo sera representado
pensando a participacdo de
estudantes e os elementos de
ancestralidade que compdem a
formagéo da localidade em que
os estudantes sdo moradores, ja
descritos no capitulo anterior.

Autenticidade de
questdes
(Rogers)

As questdes, problemas devem
ser auténticas, ou seja, devem
pertencer ao universo real de
dificuldades e necessidades do
aluno e seu contexto social.

0 jogo construido em colaboragéo
com os discentes, portanto as
dificuldades sobre a compreensao
da  histéria, relaciona-la as
implicacbes na sociedade
contemporénea sera utilizada na
construcao do enredo e
configuracao grafica do jogo.

O RPG também possui jogadas
de acdo, momento em que 0S
jogadores decidem sobre o que
fazer em determinado fato do
jogo, o que podera potencializar
acOes de engajamento.

Mediacao
(Vigotski)

Acontece quando a relagdo entre
dois elementos é mediada por
um terceiro. Os signos sao
mediadores entre 0 mundo e a
aprendizagem do sujeito. Os
brinquedos, instrumentos,
ferramentas, um ambiente, uma
tarefa, podem também estar
mediando a relacdo entre o
mundo e a reflexdo.

A mediacdo no RPG é feita pelo
mestre, porém por ser um jogo
colaborativo, 0s outros
personagens jogadores também
poderdo mediar as rodadas com
suas acoes.

O sistema do jogo também sera
considerado por nés como
elemento de mediacgéo.
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Conceito/principio Descrigdo do conceito Aplicacao no RPG
Existe um espago entre o que se | A acdo do mestre funciona como
Zona Proximal conhece e o que esta fora do o} ponto necessario para
(Vigotski) alcance momentaneo de construcdo de conhecimento, em
conhecer-se. Neste espaco o momentos que 0s jogadores
sujeito pode realizar uma tarefa | demonstrem dificuldades para
ou resolver um problema, ndo de atingir nivel de desenvolvimento
forma autbnoma, mas sim potencial.
acompanhado por outros. Outra possibilidade do RPG ¢é a
utilizagdo de mais de um
personagem para solucdo de
situagBes problemas, 0
potencializa 0 trabalho
colaborativo para realizagdo de
acoes.
Relacionamentos existentes, na O Jogo é altamente colaborativo,
zona proximal, entre os diversos 0s jogadores sdo estimulados a
pensamentos reflexivos buscarem solugbes através do
Interacéo participantes das véarias acgbes coletivo
(Vigotski) integradas, que fazem surgir a
construgdo e o crescimento da
consciéncia de todos os
envolvidos, e assim resultar em
aprendizagem e construcdo de
conhecimento.

Fonte: Autora, 2017.

O quadro nutre acerca das possibilidades de dialogo entre o
socioconstrutivismo e o jogo RPG Digital, preparando-nos para um desenho de
jogo, que, funcionando em rede, potencialize a aprendizagem colaborativa entre
0S sujeitos participantes da pesquisa.

Por se tratar de um jogo para o Ensino de Histéria, acrescentamos
principios que acreditamos estar em acordo com o sécio construtivismo, que tenha
como foco a aprendizagem em histéria. Para isso, escolhemos o Modo Pensar
Historico, pois consideramos que a histéria €, para o sécio construtivismo, uma
habilidade do pensamento e sua aprendizagem consiste no aprimoramento da
interpretacdo do pensar historico de cada sujeito sobre sua experiéncia e praxis
social, tendo em vista o contexto histérico ao qual pertence. Esta abordagem foi
considerada por n0s a mais adequada para ser adotada como principio de

aprendizagem historico tendo em vista, 0 principio socioconstrutivista da pesquisa.
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2.4 O MODO PENSAR HISTORICO APLICADO AO RPG

Martineau (1997), o precursor do Modo de Pensar Historico, aponta o
ensino do raciocinio historico como a questdo central do seu método, da
aprendizagem da Historia, e da propria natureza do conhecimento histérico, no
que, para fins deste trabalho, € aceito, jA& que o trabalho do historiador é
considerado, em termos de construcdo de problemas histéricos, interpretacdo e
elaboracdo de suas possiveis solucoes.

O quadro 17 apresenta as etapas do raciocinio historico aportados no
método de Martineau (1997) e na abordagem pedagdgica soOcioconstrutivista
aplicada a aprendizagem da Historia e a construcdo do pensar historico e sua

aplicacao, pelo sujeito aprendiz, através de exemplos praticos, que irdo orientar a

construcdo da proposta de jogo que sera apresentada em capitulos seguintes.

Quadro 17 — Etapas do Raciocinio Historico

Etapa

Descrigéo pratica

No Jogo RPG

Elaborar hipdteses a partir de
guestdes problemas

Elaboragdo e reflexdes sobre
problemas.

O jogo tem como premissa o
uso de situacdes problemas
em que os jogadores sao
inseridos, para sair das
situacdes deverdo elaborar
hip6teses para resolver que
caminho seguir.

Procurar e criticar fontes de
informacdao

Usa o raciocinio metddico para
resolver o problema,;

O jogo alimenta tudo que se
conhece em sua realidade
pratica, levando o sujeito a
refletir acerca do que
conhece sobre tal fato
historico, neste caso a
independéncia na Babhia,
para buscar solugbes as
situacdes de acao
colocadas pelo Mestre

Interpretar as informagbes e
tirar conclusdes

O estudante propde uma
explicagdo a partir de sua
interpretacao;

O Jogo através da
colaboracdo exige uma
etapa de reflexdo, o que
possibilita interpretacdo, e
conclusdes para tomada de
decisdo nas rodas de ac¢éo

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017 a partir de Martineau (1997).

Este quadro nos ajudara na modelagem do jogo e na analise dos

resultados, visto que testa o socioconstrutivismo, trabalhando o Modo Pensar

Histérico como principio norteador da aprendizagem da historia por meio de um
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Jogo Digital. Os parametros do Modo Pensar Historico que utilizaremos para
analisar a funcionalidade do jogo RPG baseados em Matta (2006,p.152), seréo os
seguintes: 1) Se o estudante tem consciéncia da historicidade dos processos e da
sociedade no periodo em estudo; 2) Se distingue fato de evento, opinido de fato
estabelecido; 3) Se é consciente do valor social da Historia e do papel educativo
do pensar historico; 4) Se € capaz de declarar um problema de investigacdo a
partir da contextualizacdo realizada; 5) Se € capaz de construir hipéteses
explicativas e/ou interpretativa; 6) Se € capaz de tratar e analisar dados em acordo
com a hipoétese e definicdo do problema; 7) Se propde conclusdes e resultados;

A partir destes parametros, testaremos a aplicacdo do Modo Pensar
Histérico no jogo RPG 2 de julho, acompanhando, inclusive, como estas

categorias serdo desenvolvidas por meio das tecnologias digitais.

2.5 PRINCIPIOS REFERENTES A TECNOLOGIAS DIGITAIS (TD)

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC), especialmente
aguelas associadas a internet, as quais denominamos tecnologias digitais (TD)
vem destacando-se como campo fértil para producao e difusdo de conhecimento,
pois, “praticamente todos os cenarios e ambientes de convivéncia entre seres
humanos estdo, hoje, influenciados pelas tecnologias da informacdo e suas
consequéncias sociais.” (MATTA, 2006, p.25). E pensando as tecnologias aliadas
a educacédo que o presente estudo apresenta uma pesquisa aplicada sobre Ensino
de Histdria por meio do jogo RPG digital.

A restruturacdo do capital nos anos 1980 foi responsavel pela difusdo da
tecnologia, esta foi a ferramenta indispensavel para as transformacfes que nos

conduziram a uma nova sociedade, que chamamos sociedade em rede.

Essa Sociedade é caracterizada pela globalizacdo das atividades
econbmicas decisivas do ponto de vista estratégico; por sua forma
de organizacdo em redes; pela flexibilidade e instabilidade do
emprego e a individualizagdo da mé&o de obra (CASTELLS, 1999,
p.17).

Esta discussdo acerca das caracteristicas da sociedade em rede e as
consequéncias sociais que a revolugdo tecnologica trouxe sao travadas por
diversos autores que destacam a possibilidade ou n&o possibilidade de

interferéncia dos sujeitos no aparato tecnoldgico. Nao se pretende aqui tratar de
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forma aprofundada sobre o assunto, pois ndo € este o objetivo da pesquisa, mas
faz-se necessario destacar que ndo corroboramos com o0 determinismo
tecnologico apontado por alguns autores, pois compreendemos que as tecnologias
ocupam lugar na vida social, contudo ndo determinam a sociedade.

Neste aspecto, estamos em acordo com Castells (1999) e Caputo (2008) ao
destacarem que a sociedade ndo pode ser entendida nem representada sem suas
ferramentas tecnoldgicas; nem a tecnologia pode ser determinada pela sociedade,
mas a sociedade pode utilizar a estrutura hegemonica tecnoldgica, fruto do capital,
a favor da transformacédo social. Portanto, “a habilidade ou inabilidade da
sociedade em dominar a tecnologia € quesito decisivo para estabelecer a
capacidade de transformacgéo social”. (CAPUTO, 2008, p.8).

Desta forma, o presente estudo demonstra-se como uma possibilidade de
interferéncia dos sujeitos nas tecnologias, utilizando-a para o ensino da histéria
local, tendo os sujeitos participantes da experiéncia como agente no processo de
construcdo de um jogo, pois serdo estes que irdo dar forma e potencialidade ao
aparato tecnologico enquanto agentes na producdo e compartilhamento de

informacdes em rede, de acordo com interesses e objetivos comuns.

2.5.1 As redes digitais

Sabe-se que as redes digitais nascem da necessidade que 0s sujeitos
possuem de estarem ligados a outros utilizando o aparato tecnoldgico. Esta
movimentagdo para a formacdo de “ellos digitais” entre os sujeitos sao
responsaveis por estruturar a sociedade em rede. Por isso Castells (1999, p.149),
conceitua a rede digital como “a coluna vertebral da sociedade em rede”, pois
estas sdo responsaveis pela existéncia da sociedade. As redes digitais
proporcionam que pessoas, movidas por objetivos comuns, compartilhem
informagdes e conhecimento de qualquer tipo, seja formal ou informal, em uma
estrutura ndo linear, descentralizada e flexivel, visto que, podem estar
interconectados de qualquer parte do pais e do mundo, de forma sincrona ou
assincrona, sem perder o objetivo principal que é o compartilhamento de
informacdes.

Pensando este compartiihamento de informacdes entre sujeitos de modo
nao presencial, repousamos sobre o0s conceitos de Rede Digital dos autores

Manuel Castells (1999, p.149) e Tomaell (2005, p.94). O primeiro conceitua a rede
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digital como “um conjunto de nés interconectados” e 0 segundo como “um espago
de interacdo, a cada conexdo, contatos proporcionam diferentes informacdes,
imprevisiveis e determinadas por um interesse que naquele momento move a
rede”. Ou seja, a reunido de pessoas em uma web forma a rede e a sua inter-
relacdo (de acordo com os interesses comuns) é o que movimenta a rede.

Neste estudo, a colaboragédo entre 0s sujeitos participantes da aplicagéo,
dard movimento ao nosso jogo digital, visto que pretendemos a realizacdo de
partidas por meio de um ambiente de aprendizagem que € o sistema do RPG,
tendo como interesse comum o estudo da historia.

2.5.2 Jogos e Educacéo

Os Jogos digitais na sociedade em rede, demonstram-se como
possibilidade pedagodgica para o ensino em diversas areas do conhecimento.
Aportados em Mattar (2010, p. 17), compreenderemos o0s jogos digitais como: “[...]
conjunto de atividades que envolve um ou mais jogadores. Tem metas, desafios e
consequéncias”. Mattar (2010) ainda estabelece equivaléncia entre os termos
Game, Videogame e Jogo. Adotamos o0s termos jogo para construcdo do texto
deste estudo por considerarmos que fica mais adequado a proposta do RPG. O
jogo, num sentido mais amplo, é compreendido como fendmeno cultural, que,
mesmo em seu sentido mais simples, ultrapassa os limites das atividades
puramente fisicas. Podemos considera-la uma atividade livre, exterior a vida
habitual, porém capaz de absorver o participante de forma intensa. (HUIZINGA,
2007, p.45).

Baseados nas tecnologias digitais, estes jogos assumiram novas
configuracdes, inclusive enquanto ambiente de aprendizagem, que pode ser
utilizado tanto para entretenimento quanto para o ensino. Desta forma, é consenso
entre 0s pesquisadores, que 0s jogos atraem principalmente os nativos digitais
com seus desafios, narrativas e graficos que compdem um mundo interativo no
meio virtual (PRENSKI, 2001).

O RPG é um tipo de jogo que se baseia na narrativa de uma ficcao,
fundamentadas em historias, que poderdo ter carater histérico ou ndo, mas que
poderdo ser utilizadas como elemento que colabora para o ensino-aprendizagem.
E um jogo de entretenimento e estratégias, a0 mesmo tempo em que favorece a
autoria, dramatizacdo, colaboracdo e interacdo entre 0s sujeitos que estdo

participando da rodada do jogo.
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Dessa forma, o uso das tecnologias como ferramenta ou extensdo do
pensamento tem contribuido para propostas pedagdgicas envolvendo tecnologias
nas véarias areas do conhecimento. Porém, a utilizacdo dos jogos, enguanto
instrumento significativo, deve ser realizada de forma cuidadosa e continua, para
gue os educandos atinjam as metas. Desta forma, Antunes (1997) nos orienta a
realizacdo de um rigoroso e cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito
nitidas que realmente acompanhe o progresso dos estudantes. Para atender a
esse planejamento, construimos um design técnico, quadro 18, para colaborar
com a elaboracdo do jogo RPG 2 de Julho. Neste, destacaremos as estratégias

que serdo utilizadas e os elementos que irdo nortear o desenho do jogo.
Quadro 18 — Design técnico para jogo RPG

Solugdes pedagodgicas Soluc8es técnicas

Tema: Jogos e Ensino de Histéria:
experiéncia com RPG Digital sobre
Independéncia na Bahia

Objetivo: Desenvolver um modelo de Jogo
RPG DIGITAL para o ensino/aprendizagem
socioconstrutivista sobre a Independéncia do
Brasil na Bahia

Como serd abordado o contetdo? Jogo RPGAD
Seréa problematizado com os participantes o
que conhecem sobre a tematica.

Simularemos o0 contexto da independéncia
na Bahia através das jogadas de acdo do
RPG, permitindo a elaboragdo de uma
compreensdo critica sobre a tematica, seus
participantes,  objetivos  conforme  os
conceitos de imaginacdo e consciéncia
histérica explicitados no quadro 14;

Buscaremos apresentar  dialogicamente
através do enredo da Campanha, aventuras
e classes elementos do passado, da
tematica em questdo, utilizando a
perspectiva da linguagem, contextualizagédo
e dialogismo, ja destacadas no quadro 15;

Outra estratégia é a propria jogabilidade do
RPG, através da interagdo, mediacdo ZDP, e
as varias formas como o RPG se relaciona
com os conteludos abordados, apresentados
no quadro 16.

Qual estratégia garantira a
contextualizac&o (Tema gerador, ZDI)

O enredo do jogo é centrado em ac8es que
ocorreram na Bahia, local de morada dos
participantes.

Além disso, busca-se, através das aventuras
e campanha, a criacdo de situacbes-
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problema que tenham caracteristicas
favoraveis, a busca de resolucdes pelos
participantes, que favorecera aos elementos
do Modo Pensar Histérico, mediacdo e
interacdo entre os sujeitos.

Qual estratégia garantira a | Formato

. Lo e "
interdisciplinaridade? Jogo RPG, simulagéo de papeis.

O Jogo tem em sua construcao
caracteristicas de interdisciplinaridade,
porém, acrescentamos geografia, visto que
0s participantes deverdo localiza-se na Bahia
do século XIX; o mapa do jogo também
poderd auxiliar neste aspecto; lingua
portuguesa na escrita, tecnologia através do
préprio jogo.

Desta forma, a campanha e aventura devera
exigir que o jogador, além de pensar
historicamente, através dos conceitos do
Modo Pensar Histérico, devera pensar a
geografia, cultura e economia do periodo.

Quais séo as estratégias de mediacao Requisitos técnicos

Através das jogadas de acdo, relacdo entre | O proprio ambiente virtual possibilita esta
0s sujeitos e seus personagens, habilidades | mediacéo.

especificas de cada classe, ou em ac¢fes que
0 enredo os leve para construcdo de
conhecimento mediado pelo outro.

Quais as estratégias para garantir o | Qual o veiculo técnico de apresentagdo

engajamento dos sujeitos? .
O jogo se desenvolve em uma plataforma,

Interesse pela tematica de histéria da | desenvolvida em linguagem php com banco
localidade onde vive, o0 jogo como | de dados mysql.

ferramenta  lddica, envolvimento  dos
participantes com a pesquisa, criacdo de
desafios.

No enredo podemos incluir acbes que
favoregam situacdes de desafios, sem os
quais ndo poderdo passar para a fase
seguinte, tal como conseguir fugir do forte,
enfrentar e vencer uma batalha com os
portugueses, dentre outras.

Proposta de avaliagdo - A principal avaliagdo sera realizada através da competéncia
narrativa dos estudantes em suas jogadas de acdo e outros registros que poderdo ser
utilizados, quanto a possibilidade ou ndo de aprendizagem sobre a tematica por meio do
jogo RPG 2 de Julho

Serédo elaborados critérios para verificar amadurecimento das jogadas, o que nos permite a
realizacdo de um refinamento do jogo a partir das observacdes realizadas.

Também consideraremos uma avaliagdo processual buscando a aprendizagem de acordo
com o tempo e habilidade de cada participante.

Fonte: Adaptado pela Autora a partir de Matta (2011, p. 254).
O quadro 18 representa nossa perspectiva técnica sobre o planejamento do
jogo RPG 2 de Julho. Diante desta expectativa para simulacdo do RPG,

buscaremos, a partir desta producgéo técnica, o desenho das aventuras, classes e
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campanha, tendo como principios os quadros 14, 15, 16, na elaboracdo de um
modelo de jogo educativo, que tenha caracteristicas de divertimento, mas que
esteja adequado também para o Ensino de Historia.

3 PRINCIPIOS DE MODELAGEM DO JOGO RPG A SER ADOTADO

Este capitulo apresentara um esboco da modelagem do jogo RPG “2 de
Julho”, sendo caracterizado por nés como o segundo ciclo da pesquisa em acordo
com o principio metodolégico adotado neste estudo. O primeiro ciclo, na
metodologia DBR, refere-se a imersao do pesquisador na praxis da pesquisa. Em
um jogo para o Ensino da Historia, esta relacionado & compreensdo sobre a
tematica historica do jogo e a elaboracdo de uma interpretacdo sobre o mesmo,
realizada no capitulo | neste estudo sobre a Independéncia na Bahia. Além disso,
a elaboracdo de principios pedagdégicos para o design do jogo RPG também
compde o primeiro ciclo da pesquisa, visto que, a soma destes dois (descritos nos
capitulos | e 1) servirdo de fundamento para a o segundo ciclo que é a arquitetura
do jogo: seu enredo, campanha, aventuras e classes e os ciclos de aplicacdo e
refinamento do jogo RPG.

O jogo a ser modelado sera o rolle-playing game, escolhido por suas
caracteristicas de simulacao e interpretacdo de papéis que, a nosso ver, dialoga
com o Ensino de Historia e os principios que pretendemos abordar nesta
pesquisa, ja descritos nos capitulos | e Il. Somado a isso, alguns participantes da
pesquisa ja possuem histérico de uso de RPG de mesa, vendidos para
entretenimento, fator que consideramos que podera colaborar com a utilizacdo do
jogo enquanto meio de aprendizagem nos principios que ja descrevemos no
quadro 16.

Alguns autores consideram o Dungeons e Dragdes (D&D), criado nos
Estados Unidos, na década de 70, o primeiro RPG comercial, apesar de, na
época, 0s autores do jogo nao considerarem esta nomenclatura. O D&D, como é
popularmente conhecido, debruca-se sobre o cenario medieval em que o0s
personagens enfrentam monstros, encontram tesouros e embarcam em aventuras
imaginarias. Possui a caracteristica forte da colaboragcdo, pois 0s jogadores
interagem entre si e sdo responsaveis pelo controle de um personagem. Na

década seguinte, novos cenarios foram incorporados aos jogos de representagéo
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para além da fantasia medieval, tal como super-herdis, ficcdo cientifica, terror,
dentre outros.

No Brasil, encontramos registros da utilizacdo do RPG para entretenimento
a partir da década de 80, porém, o primeiro RPG produzido por brasileiro foi
Tagmar, em 1991 de autoria de Marcelo Rodrigues, Ygor Moraes Esteves da
Silva, Julio Augusto Cezar Junior e Leonardo Nahoum Pache de Faria. Dois anos
depois, a mesma editora do Tagmar, a GSA, produziu o primeiro RPG com
cenario tipicamente brasileiro, chamado Desafio dos Bandeirantes. Godinho
(2008) consideram este o primeiro RPG para o ensino de historia, visto que utiliza
lendas e mitos tipicamente brasileiros em seu enredo.

Schmit (2008) nos apresenta cinco tipos de RPG descritos a seguir:

a) RPG de mesa — forma tradicional de RPG, em que os jogadores reinem-se em
uma mesa e utilizam lapis e papel para anotaces na ficha dos personagens. E
um jogo de representacédo mais falado que encenado pelos seus participantes;

b) Live oction - jogado com uma quantidade maior de pessoas que o de mesa, e
estas utilizam roupas para encenacédo de seus personagens. Neste jogo, 0 espaco
em gue sera realizado o jogo também é enfeitado para colaborar na imersdo dos
personagens;

c) Aventura solo — também chamado de livro-solo. Neste existe um livro e os
personagens sao apresentados a um cendrio e uma situacdo problema devendo
tomar decisdes acerca da mesma.

d) RPG Eletrénico solo — este é uma adaptacdo do RPG de mesa para o meio
virtual. Neste, o jogador pode controlar um personagem ou mais, seguindo as
mesmas regras do RPG de mesa, também é utilizada a tomada de decisdes e
cenarios no meio virtual.

e) Massively multiplayer online role-playing games (MMORPGSs) — Neste tipo de
jogo véarios jogadores interagem entre si por meio da internet. Pode-se utilizar o
recurso grafico e jogadas sincronas e assincronas.

Para elaboragéao do jogo RPG “2 de Julho”, utilizaremos a versao digital que
se aproxima da Massively multiplayer online rolle-playing games (MMORPGS),
porém, pretendemos acrescentar outros elementos de ludicidade que séo
possiveis a incorporacdo no ambiente do jogo, pois consideramos a necessidade

de uma linguagem contemporanea para o Ensino de Historia, conforme descrito
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no quadro 12, e simularemos o contexto histérico do processo de Independéncia
na Bahia ja sistematizado no capitulo II.

Levando em conta as caracteristicas que compdem qualquer modelo de
jogo rolle-playing game, buscamos, através do quadro 19, relaciona-las ao jogo
RPG 2 de Julho, suas caracteristicas histéricas e de contexto ja descritas no
capitulo | através de um design de jogo que, mesmo tendo a ludicidade e o
divertimento como principio da sua criacdo, seja utilizado para o ensino de

tematicas historicas.
Quadro 19 - Background'® RPG 2 de Julho

CONCEITO DESCRICAO APLICACAO NO JOGO

Cenério Cenario do jogo Bahia (Salvador, Itaparica,
Recdncavo) século XIX;

Campanha Historia que envolve o tema | Narrativa sobre a
e 0s personagens do jogo Independéncia na Bahia,
Aventuras com énfase na participacéo
popular e criacdo de grupos
de milicias.
Mestre Narrador Pesquisadores de RPG
Classes Papel do personagem dentro | No jogo, adaptamos as
da histéria. classes do D&D e 3 D&D aos
personagens que constituem
0 contexto.
(PJ) Personagens Jogadores Estudantes, professores,
parceiros;

Personagens ndo Jogadores | Nucleo de personagens do | Senhores de Engenho, de
mestre escravos, comerciantes,
todos os envolvidos na trama

Raca Conjunto de caracteristicas | Optamos por utilizar a
gque estdo presentes nos | terminologia  étnica, por
personagens jogadores e | entender que trata-se de

nao jogadores uma simulac¢éo historica.
Sistema de regras Cédigo que conduz as | Utilizaremos o sistema que ja
diretrizes do jogo esta em uso pelo grupo de

pesquisa, e foi construido
através dos coédigos do
sistema Rall 20.

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

Os itens listados no background seréo utilizados para modelagem do RPG

2 de Julho. Importante ressaltar que os conceitos ja existem no RPG classico,

18 Background no RPG é o pano de fundo, o conhecimento por tras de tudo. Neste caso, o uso do termo foi
utilizado em referéncia ao pano de fundo do RPG 2 de Julho.
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portanto foram adaptados para utilizacdo em um RPG para o ensino, sendo dessa
forma, nosso interesse que o0s elementos basilares que causam divertimento e
entretimento permanegam, porém, aliados ao estudo da histéria. O quadro 19
representa o pano de fundo do RPG 2 de Julho e norteia a elaboracdo dos
elementos que irdo fundamentar o jogo.

3.1 MODELANDO A CAMPANHA DO RPG 2 DE JULHO

Ja foi descrito anteriormente, a campanha € uma narrativa de uma trama
gue sera desenvolvida através de sessdes (aventuras). Desta forma, a criacdo de
uma campanha para um RPG historico, como é o caso do RPG “2 de Julho”,
requer conhecimento sobre o contexto histérico da tematica, ja realizado no
capitulo I, para, a partir da interpretacdo histérica da tematica, elaborar uma

narrativa que envolva o jogador em seu enredo.

Criar uma campanha de RPG é, basicamente, desenvolver uma
peca de teatro cujo desenrolar € desconhecido. Vocé cria uma
histéria e a liberta para que seja desenvolvida por outros, no caso,
os jogadores. E um processo conjunto que nem sempre segue
conforme os planos do seu elaborador, na verdade, ndo segue na
maior parte das vezes. Os atos, ou aventuras, devem estar
conectados a fim de que o escopo da peca, ou campanha, esteja
claro. (CABALERO; MATTA, 2011, p. 7).

A criacdo da campanha do RPG “2 de julho” seguira os elementos
levantados no quadro 11, pois devera apresentar uma narrativa do contexto
histérico, politico e social da Bahia no século XIX, para dar espaco a construcdo
das aventuras cujos elementos ja foram levantados nos quadros 6, 7, 9 e 10.

A campanha “2 de Julho” estda ambientada na Bahia do século XIX, sua
organizacao territorial em freguesias, de acordo com a estrutura religiosa catolica
adotada pelo governo. A sociedade é fortemente hierarquizada, com pouca
mobilidade social, dividida entre os ricos senhores das diversas provinciais, 0s
barbes da agropecuaria, comerciantes de grande porte, grandes proprietarios de
terras e escravos, e do outro lado os pequenos agricultores, pequenos
comerciantes, homens pobres livres, libertos e escravos.

Os impactos da Revolucéao Industrial, Independéncia dos Estados Unidos
(1783), exemplo para as demais nacBes americanas, além da Revolucéo
Francesa (1789) e a Revolucéo escrava no Haiti (1791), que demandou aumento

na produgcdo do agucar brasileiro, corroboraram como influéncias externas na
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formacdo do Estado Nacional Brasileiro e na construcdo de movimentos que ja
demandavam a necessidade de autonomia da col6nia, como a Conjuracéo Baiana
de 1798, também deverdo compor os elementos de contexto da campanha que
esta em desenvolvimento sobre o 2 de Julho.

Além disso, a chegada da Familia Real, em 1808, e as expectativas de
autonomia politica e econdmica da provincia, bem como a Revolucdo do Porto e
suas pretensfes listadas no quadro 5, também serdo utilizados para fins de
construcdo da campanha, visto que pretendemos que os jogadores consigam se
ambientar na efervescéncia do momento histérico e os debates que eram
acirrados pelas ruas da naquele momento histérico. Por esse motivo,
contextualizamos, no capitulo |, os elementos que consideramos importantes para
o entendimento sobre a Independéncia na Bahia, de modo que pudéssemos
desenhar a arquitetura dos elementos histéricos, sociais, econdmicos e
antropologicos, dos quais herdamos e reproduzimos como ensinamentos e pratica
na vida das pessoas.

Tendo como base o contexto apresentado, nossa campanha sera modelada
a partir do contexto do capitulo | e os elementos tedrico-pedagdgicos que
compdem o capitulo seguinte. No capitulo II, afirmamos que o design cognitivo
socioconstrutivista do quadro 18 € o elemento fundamental para o nosso jogo.
Portanto, o conteddo do jogo, que € sobre a Independéncia na Bahia, ndo podera
ser entendido sem que antes possamos relaciona-lo ao contexto em que 0s
sujeitos participantes da pesquisa estdo inseridos, conforme nossos principios
pedagdgicos orientam.

A campanha devera ser pensada como uma forma de contextualizar a
formacdo soécio-histérica da Bahia no século XIX, de modo que os estudantes
possam, através do jogo, simular a participacdo em um grupo de milicia que
entrard em combate a favor da causa dos brasileiros. Pretendemos, com o jogo,
despertar o Estudante/Jogador para os impactos da formacdo da sociedade
baiana que temos hoje, e o quanto esta formagao ainda pode ser encontrada nas
ruas, monumentos, casas e na reproducdo de nossa existéncia ainda na
contemporaneidade. O quadro 20 tem a funcéo de indicar o que foi esquematizado
para elaboracdo da campanha RPG 2 de Julho, ap0s as interpretacfes realizadas

de contexto dos capitulos | e I, apresentando uma visdo geral ao leitor, porém
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informamos que a campanha podera ter modificacbes a partir do momento de

aplicacédo, caso exista alguma solicitagdo dos sujeitos participantes.

Quadro 20 — Indicadores dos elementos de Campanha RPG 2 de Julho

TITULO 2 de Julho

OBJETIVOS - Entender a Independéncia na Bahia;

- Explorar a dindmica social e econdbmica da
Bahia no século XIX;

- Despertar para as motivagbes dos sujeitos
que  participaram  dos  confltos da
Independéncia na Bahia;

- Simular as tensfes sociais que levaram aos
conflitos pela independéncia na Bahia.

CONTEUDO - Independéncia do Brasil na Bahia,
elementos sociais, econdmicos e politicos de
salvador no século XIX; formacado da
sociedade baiana; identidade.

PERSONAGENS Senhores de engenho e de escravizados,
comerciantes, marinheiros, negros libertos e
escravizados, populacdo pobre, dentre outros

AMBIENTE Salvador, Cachoeira, Itaparica no século XIX,
sua dindmica social, ruas, casas comerciais,
personalidades, etc.

ENREDO Um Coronel, percebendo os impactos em
seus engenhos e na dindmica social da
provincia ap6és a nomeacdo do Brigadeiro
Inacio Luiz Madeira de Melo resolve criar um
grupo de milicia que entrara em combate a
favor dos brasileiros. Para isso, solicita que
seus jaguncos busquem na cidade, homens e
mulheres valentes, que possuam habilidades
para a luta e estejam insatisfeitos com as
acdes da Corte em Portugal.

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017.

Os elementos que compdem a campanha do RPG 2 de julho foram
construidos a partir da contextualizacdo histérica que descrevemos com mais
detalhes no capitulo Il, na tentativa de simular o mais proximo possivel da
realidade histérica que a historiografia nos conta sobre a tematica. Pretendemos
que, na campanha, as referéncias utilizadas na elaboracdo deste contexto sejam

disponibilizadas para fins de consulta, tanto pelos jogadores, quanto por outros
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eventuais interessados, que precisem de uma compreensdo maior sobre a
tematica para mestragem do jogo.

Na elaboracdo da campanha, além das informacdes do quadro 20, outros
elementos vinculados aos principios pedagdgicos, descritos no capitulo 1l também
serdo utilizados, visto que, pretendemos a utilizacdo de estratégias na elaboracéo
do enredo do jogo, que possa contribuir para a compreensao da narrativa do jogo
e o despertar sobre a historia que esta implicada em meio ao divertimento.

3.2. MODELANDO AS AVENTURAS DO RPG 2 DE JULHO

As aventuras séo estruturadas no mesmo aprimoramento da campanha,
através da contextualizacdo realizadas nos capitulo | e Il, e de elementos que
poderdo ser modificados na medida em que se realizam as aplicacbes do jogo.
Inicialmente, a partir de didlogos com os pesquisadores do grupo de pesquisa
Rede Educa e apresentacdo no componente curricular Férum de Linha 1, do
Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo e Contemporaneidade (PPGEDUC),
ouvimos opinides e sugestdes que corroborassem para escolha das tematicas que
seriam trabalhadas nas aventuras. A partir desse didlogo, escolhemos quatro
tematicas para as aventuras, listadas a seguir, que tiveram em sua esséncia
aspectos historicos listados nos capitulos I. Sao elas: 1) Ameaca de bombardeio
ao Forte de Sdo Pedro; 2) O 25 de junho; 3) Ataque a llha de Itaparica e 4)
Batalha de Piraja.

Antes de comecarmos a escrever a aventura, realizamos uma série de
secOes para debates com pesquisadores do grupo de pesquisa, experientes na
temética RPG, e a partir destas discussdes, criamos as ideias iniciais para o
enredo de campanha descritos no item anterior, que sera o fio condutor para as
quatro aventuras. Através destes dialogos foram identificadas questdes referentes
aos elementos de jogabilidade, imaginacao histérica e o contexto social em que os
Estudantes/Jogadores estéo inseridos.

Nestas discussdes, os elementos de pratica social e Ensino de Histéria na
contemporaneidade emergiram e nos fizeram relaciona-los aos contetdos que
precisadvamos trabalhar em meio as aventuras do jogo RPG. Desta forma, os
quadros 12, 13, 14 e 15 descrevem o que consideramos adequado as tendéncias
contemporaneas de ensino e a necessidade de relacionar presente e passado,

entendendo que o contexto social em que os participantes da pesquisa estao
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inseridos muito correspondera ao contexto da aventura que estara sendo jogada.

O quadro 21 nos nutre acerca deste contexto e como poderdo estar imersos em

nossas aventuras.

Quadro 21 — Elementos de contexto social

TEMATICA DA AVENTURA

CONTEUDOS
AVENTURA

DA

CONTEXTO SOCIAL DOS
ESTUDANTES/PARTICIPANTES
DO JOGO

Ameaca de bombardeio ao
Forte de Sé&o Pedro

Atuagcdo portuguesa atraves
da nomeacgdo de Madeira de
Melo;

Dindmica social, politica e
econbmica de Salvador no
século XIX;

Ameaca de bombardeio ao
Forte de S&o Pedro.

Dificuldades sociais e
econdmicas que os participantes
do experimento encontram na
reproducéo de sua existéncia.

Necessidade de compreenséo
sobre a localidade em que vivem,
a representacdo dos nomes de
ruas, monumentos que compdem
a cidade que esta relacionada ao
2 de julho;

O 25dejunho

Dinamica social, politica e
econdmica do reconcavo;

Abastecimento dos géneros
alimenticios para a guerra;

O ataque naval portugués em
25 de junho.

Necessidade de reconhecimento
da identidade pluricultural baiana
e sua histéria na perspectiva de
empoderamento destes sujeitos.

Ataque a llha de Itaparica

Meméria da populagcédo sobre
a atuacao dos itaparicanos;

Resisténcia as tentativas de
ataque portugués;

Organizacéo dos itaparicanos
no aguardo aos portugueses.

Respeito a memodria dos mais
velhos, e a compreensdo desta
enquanto elemento da historia,
no sentido de fortalecimento das
tradicbes em que estdo
implicados.

Batalha de Piraja

Participagdo de Pirajd no
contexto da independéncia
na Babhia;

Finalizacéo da guerra,
retorno  dos soldados e
populares a cidade.

Identificacdo da participacéo dos
negros escravizados e libertos na
independéncia, e a participacéo
populacao pobre.

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017.

Nas aventuras apresentadas, o contexto social dos estudantes esta

diretamente relacionado ao contetdo histérico do jogo. Sendo assim, ao




91

aplicarmos o jogo, podera acontecer uma identificacdo dos participantes ao tema 2
de julho, uma vez que o contexto experiencial dos participantes tem uma relacao
muito proxima com a pluriculturalidade baiana que eles reproduzem diariamente, o
que, a nosso entender, podera fortalecer a assimilacdo e engajamento dos
sujeitos nas aventuras. Desta forma, o0s conceitos de dialogismo e
contextualizacado, listados no quadro 15, nos auxiliardo na identificacdo destes
elementos, visto que, compreendemos um ensino-aprendizagem contextualizado e
a comunicacao verbal implicada na pratica social dos sujeitos.

No jogo, 0s personagens jogadores deverdo compor um grupo de milicia
que, liderados por um Capitdo chamado Brasa, devera ser conduzido pelo Mestre
a lutar pela independéncia na Bahia, tendo suas motivacdes (descritas no quadro
5) para participagcdo na causa de acordo com a classe do seu Personagem
Jogador (PJ). Na histéria, de fato, existiram as milicias e as motivacbes para
participagdo popular foram diversas, de acordo com a classe social em que
estivessem inseridos. Estes sujeitos vivenciaram embates pela Independéncia na
Bahia nas quatro localidades que serdo utilizadas como pano de fundo para as
aventuras, ja descritas nos quadros 6, 7, 9 e 10.

A modelagem dos embates e deste contexto historico e geogréfico listados
nos quadros fardo parte do jogo para dar dimensdo aos jogadores sobre a
resisténcia baiana e suas transformacfes, para interpretacdes deste momento
histérico, conforme os conceitos de consciéncia e imaginacao histérica descritos
no quadro 14, e a possibilidade de fazer comparagdes acerca da nossa vida atual
e as representacdes que estes momentos histéricos possuem em nossa pratica
hoje.

Neste jogo, 0s participantes interpretardo personagens que participaram da
luta pela Independéncia na Bahia a favor da causa dos brasileiros, podendo
escolher sua nacionalidade de acordo com a classe do personagem que estara
simulando (representando). As aventuras deverao trabalhar a resisténcia baiana a
imposicao portuguesa, a atuacdo de Madeira de Melo e a violéncia resultante dos
abusos e agressodes das autoridades militares aos moradores da cidade, a falta de
alimentos, o frio, a necessidade de fuga para outras localidades, as ameacas.
Sendo assim, os jogadores deverdo construir estratégias para resistir e vencer as

tropas portuguesas como ocorreu na histéria.



92

O quadro seguinte apresenta, em linhas gerais, a estrutura que foi

desenhada para as 4 aventuras, bem como objetivos e enredo preliminar, que se

pretende utilizar para elaboragéo de cada aventura.

Quadro 22 — Aventuras do RPG 2 de Julho

Categorias Aventura 1 Aventura 2 Aventura 3 Aventura 4

Titulo Ameaca de | O 25 de junho Ataque a llha de | Batalha de
bombardeio ao Itaparica Piraja
Forte de Séo
Pedro.

Conteudo Resisténcia & | Dindmica social, | Memdria da | Conflitos na
atuacao politica e | populacé@o sobre | regido de Pirajé;
portuguesa econbmica do | a atuacdo dos Meméria |
através da | recéncavo; itaparicanos; popuiar
nomeacdo de ~ s R SObFe. ~ a
Madeira de Sua atualc;ao na | Resisténcia as | participagéo do
Melo: reprodugao da | tentativas de | corneteiro

’ existéncia dos | ataque Lopez;
Dindmica social, | géneros portugués;
politica e | alimenticios para Oraanizacso d
econdbmica de | a guerra; rganizacao dos
Salvador no itaparicanos no

. . O ataque naval | aguardo aos
século XIX; ~
portugués em 25 | portugueses
Ameaca de | de junho.
bombardeio ao
Forte de Séo
Pedro.

Objetivo de | - Explorar o |- Identificar a | - Despertar para | - Imaginar as

aprendizagem contexto social, | participagdo do | utilizagédo da | estratégias
politico e | reconcavo na | memoria utilizadas para
econdbmico  de | independéncia enquanto fator | sitiar a cidade de
Salvador no | enquanto local | motivador para | Salvador;
século XIX; de resisténcia; construcdo da .

historia: - Sl_mular a
- Despertar para | - Conhecer o ' dindmica da luta
as motivacgdes | episddio do 25 | -Relacionar a | pela
da populagdo | de junho e a | memoria da | independéncia
gue participou | resisténcia  da | populacdo a
na luta pela | populacao participacdo dos
Independéncia cachoeirana. resistentes
na Bahia. itaparicanos;
Imaginar as
estratégias
utilizadas para
resisténcia;
Obijetivo do | Criar estratégias | Identificar Colaborar na | Colaborar com o




93

jogador para descobrir | pessoas gue | elaboracdo de | retorno dos
informacdes estdo a favor da | estratégias de | brasileiros a
sobre o grupo de | causa do Brasil | guerrilha  pelo | cidade.
milicianos e contra. grupo da ilha.
gerenciado pelo . .
_capitéo Brasa e néipl)igilg:\os Ioc:;: dcé;?c?gézrﬁ(ranto °
Integrar-se a0 na guerra. de mantimentos
mesmo.
para
abastecimento
dos resistentes.
Categorias Aventura 1 Aventura 2 Aventura 3 Aventura 4
Enredo Os jogadores | Ap6s a fuga do | Os jogadores | Os jogadores
iniciardo a | Forte de Sé&o | serédo serdo
aventura na | Pedro 0s | convocados convocados a
cidade de | jogadores serdo | para apoiarem o | reforcar um
Salvador a | levados para a | grupo que esta | grupo que esta
procura de um | Vilas de | na Ilha de | em
grupo de milicia | Cachoeira, onde | ltaparica e estd | desvantagem
liderado por um | deverdo colaborando em Piraja.
capitdo procurar na | para bloqueio . s
chamado Brasa. | Igreja Matriz da | aos géneros Apo.s. a Nwtorla,
Apos o | Vila onde | alimenticios participarao do
. ~ desfile de
conhecimento encontrardo o | chegarem em torno a
territorial da | grupo que estara | Salvador. rSeaI?/a dor
cidade e | apoiando a | Participardo da '
encontrar 0 | causa brasileira. | defesa da ilha
Capitdo, terdo | Participardo de | junto com Maria
como primeira | reunides para | Felipa e outros
missdo fazer a | nomeacéo de D. | itaparicanos
guarda de | Pedro Defensor
Manuel  Pedro | Perpetuo e, em
de Freitas | uma missa,
Guimaraes até o | serdo
Forte de Sé&o | surpreendidos
Pedro que esta | pela escuna
prestes a ser | canhoneira
bombardeado portuguesa.
pelas tropas
portuguesas.
Personagens Capitdo Brasa; | Maria Quitéria, | Maria Felipa, | Corneteiro
nao jogadores Madeira de | Tambor Soldados, Lopes,
Melo; Manuel | Soledade, milicianos, Soldados,
Pedro de Freitas | Militares, dentre outros | milicianos,
Guimaraes, milicianos, escolhidos no | dentre
Joana Angélica, | dentre momento da | escolhidos  no
dentre escolhidos  no | elaboracdo da | momento da
escolhidos  no | momento da | aventura. elaboracdo da
momento da | elaboracdo da aventura.
elaboracdo da | aventura.
aventura.

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017.
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De posse das informacgdes principais sobre as aventuras sistematizadas no
quadro 22, buscaremos algumas adaptacfes e insercdes que serdo realizadas
pelos jogadores no momento de apresentagéo destas e no momento de aplicacao
do jogo. Pensamos que a colaboragao dos jogadores e suas experiéncias poderao
conduzir-nos para o refinamento do jogo, de modo que possamos melhora-lo para

atender o ensino-aprendizagem.

3.3 MODELANDO AS CLASSES DO RPG 2 DE JULHO

Nos jogos RPG, as classes séo utilizadas para determinar as caracteristicas
principais de cada Personagem. Cada jogador devera escolher uma classe para
seu personagem, este tera habilidades e aptiddes exclusivas de sua classe, que
podera ser aprimorada a medida que o personagem modifigue seu nivel. O
primeiro jogo RPG que introduziu a utilizacdo de classes foi o Dungeons &
Dragons (D&D), e outros jogos subsequentes passaram a utilizar a mesma ideia.
O D&D ganhou destaque justamente pela incorporacdo de um personagem e o
controle deste ao invés de exércitos.

No Jogo 2 de Julho, utillizaremos 0 mesmo principio, visto que
consideramos a elaboracdo das classes mais um recurso para o0 processo de
ensino-aprendizagem dos Estudantes/Jogadores, pois este deverd elaborar o
background do seu personagem, criando uma histéria de pano de fundo para
elaboracdo de uma narrativa historia do seu personagem especifico imerso no
contexto de que trata a campanha, ja descrita no item anterior. Essa elaboracdo
de narrativa deverd conduzir o Estudante/Jogador para uma pesquisa sobre
informacdes histéricas daquela classe, o que para nds podera também colaborar
com o engajamento, visto que, ele se debrucara sobre um enredo do Personagem
Jogador (PJ) que estara utilizando.

Para modelagem das classes do RPG 2 de Julho, buscamos, através de
imersdo, compreender as diversas classes que compdem o RPG tradicional.
Tendo como base o D&D, selecionamos 10 classes que poderiam ser
relacionadas a Profissdes/Pessoas do século XIX, observamos também a

possibilidade de jogabilidade deste personagem. O quadro 23 destaca as classes
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escolhidas no RPG tradicional e suas caracteristicas que permitem a jogabilidade
no RPG de tabuleiro.

Quadro 23 - Classes base para RPG 2 de Julho

CLASSE NO RPG DESCRICAO

E uma classe que tem por habilidade basica o conhecimento e
manuseio com a quimica e produtos que possam gerar po¢des para

Alquimista ser utilizadas nos campos de batalha.

E uma classe que tem por habilidade a Contag&o de Histérias, toque
de instrumentos, sdo musicos, artistas, possuem através de sua
retérica muitos contatos, sendo entdo uma excelente fonte de
informacdes.

Bardo

E uma classe cujos personagens deverdo ter caracteristicas que o
aproximem da natureza, tem habilidade de movimentacdo em
espagos selvagens e de lidar com o meio natural, e com os animais.
Geralmente possui 1 companheiro animal nos RPG tradicionais.

Druida

E uma classe dos construtores medievais, sdo artesdos com
habilidades tanto para trabalhos manuais em pecas finas quanto para
producdo de maquinas. Geralmente tem como arma suas
ferramentas.

Engenheiros

E uma classe considerada poderosa, os personagens jogadores
desta classe possuem habilidades no embate corpo a corpo
causando varios danos em seu adverséario, possui armaduras e
espadas nos RPG tradicionais.

Guerreiro

E uma classe cujos personagens ja possuem acdo em guerrilhas,
sdo uma espécie de herbis pagos, pois possuem sSeus Servicos

Mercenarios contratados tanto para o bem quanto para fins destrutivos.

E uma classe que tem a fé como principal arma, seus personagens,
possuem poderes divinos de cura e realizar milagres. Geralmente

Sacerdote ~ . .
suas armas sao cajados, ou crucifixo com pontas.

E uma classe semelhante ao guerreiro, pois possuem habilidades no
combate corpo a corpo, porém prestam devogdo a deuses, 0 que
Ihes possibilita a conjuragcdo de magias, além de ter principios
referentes a justica, lealdade, bondade.

Paladinos

E uma espécie de guerreiro do mar, também considerado por alguns
um ladrdo do mar. Sua experiéncia no mar faz com que tenha
habilidades de expertise neste tipo de ambiente, bem como
embarcacdes, cordas e outros artefatos que utilize para suas
expedicdes maritimas.

Pirata
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Sdo aqueles que se dedicam ao combate por arma de fogo, séo
extremamente precisos em suas ac¢des. Geralmente sdo paladinos
ou guerreiros da vanguarda, e é uma classe que no RPG tradicional
sdo utilizados por racas humanas.

Pistoleiro

Fonte: Elaborado pela Autora, 2017 a partir do Livro de Classes do D&D.

Apos a escolha das classes citadas no quadro 23, buscamos utiliza-las para
elaboracdo das classes que deverdo nortear os jogadores em seus personagens,
tanto na construgdo da historia (narrativa histérica) de seu personagem, quanto
nas habilidades e atributos que seréo utilizados nas jogadas de acdo do RPG.
Buscamos, entdo, relacionar as pessoas que encontrariamos no século XIX as
classes, inserindo elementos que poderdo favorecer a imaginacdo historica, ja
descritas no quadro 14, e suas caracteristicas de trabalho cognitivo. As classes
completas encontram-se apéndice B, no quadro 24 sintetizamos a descricdo das

classes e composicdo das mesmas.

Quadro 24 — Classes do RPG 2 de Julho

CLASSE RPG CLASSE RPG | DESCRIGAO NO RPG 2 DE JULHO
TRADICIONAL 2 DE JULHO

E uma classe que tem por habilidade béasica o
conhecimento e dominio das ciéncias naturais, o
que fez desses os magos da ciéncia. Com a
revolugdo cientifica que ocorreu entre os séculos
XVI ao XVIII, médicos, filésofos, engenheiros,
matematicos e outros realizavam proezas que 0s
leigos entendem como magias.

Alguimista Alguimista

E wuma classe oriunda das sociedades
abolicionistas, agremia¢des pro-independéncia.
Consegue, com a sua retbrica, inspirar os seus
companheiros, alimentando sua fé, coragem,
conhecimento e anulando magias langadas contra
eles. Com sua capacidade de negociacdo, ele
consegue ludibriar 0s seus oponentes e extrair
informacdes deles.

Bardo Articulador
social

E uma classe que defende a natureza. Opondo-se
ao colonialismo, costumam lancar uma série de
ataques aos grandes senhores de engenho que
agridem a sua comunidade. Os Caboclos
costumam morar em lugares que os aproximem da
natureza como Vvilarejo, tribos, comunidades
quilombolas ou nas florestas.

Druida Caboclo

E uma classe dos mestres de oficios, estes eram
responsaveis pelo processo produtivo artesanal nas
cidades. Divididos pela hierarquia mestres, oficiais
e aprendizes, esses peritos na construcdo de
utensilios e artefatos eram responsaveis em
provisionar os exércitos e milicias em prol da
independéncia.

Engenheiros Oficineiro
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E uma classe de conhecimento militar, oriundos de
milicias, jaguncos, vaqueiros, ex-capitdes do mato
€ mercenarios que passaram a viver errantes pelas
cidades Iutando contra aqueles que praticam
injusticas. Possuem um animal como sentinela e
utilizam armadura de couro.

Guerreiro Cabras

Mercenarios Milicianos E uma classe que pode ser composta por Varios
profissionais, soldados, comerciantes, dentre
outros, basta carregar a experiéncia de atuacado em
outras batalhas, além da sede de conquista e a
vontade de lutar. S8o profissionais que atuam em
suas atividades cotidianas, porém une-se a um
grupo de milicia para atuacdo em alguma causa
gue seja do seu interesse.

CLASSE RPG CLASSE RPG | DESCRIGAO NO RPG 2 DE JULHO
TRADICIONAL 2 DE JULHO

E uma classe que tem uma fé sélida em um ser
divino. Podem ser sacerdote de matriz crista,
africana ou indigena, a escolha é do jogador. Este
consegue perceber a presenca de uma divindade
seja no brilho das estrelas, na tempestade que cai
ou na aridez do sertdo. Homens e mulheres com
esse dom se denominam como "representantes de
Deus ou dos deuses".

Sacerdote Sacerdote

E uma classe de capoeiristas, possuem uma
incrivel habilidade fisica, sendo capazes de realizar
inlmeras proezas. A sua técnica de Iuta
extremamente apurada supera a necessidade de
armas. Em virtude do seu cddigo de honra, um
perito marcial jamais utilizara uma arma ou atingira
alguém fatalmente sem motivo.

Paladinos Perito Marcial

E uma classe de pescadores e saveiristas. De
forma autbnoma, ou organizada em grupos, cruzam
a baia de todos os santos, abastecendo as feiras de
Salvador. Paralelo a sua funcdo econdmica, esses
homens sao peritos no combate naval.

Pirata Marujos

E uma classe na qual qualquer civil com pericia em
armas de fogo podera participar. Os pistoleiros sdo
eximios atiradores de elite e estdo muito além das
capacidades de qualquer outra classe com
especialidade em armas. Sua afinidade e sua
dedicacdo a um tipo de arma tornam possivel que
realize verdadeiras proezas com armas de fogo.

Pistoleiro Pistoleiro

Fonte: Elaborado pela Autora, 2018.

As classes do quadro 24 foram elaboradas pensando os elementos de
ludicidade que a classe tradicional possuia e acrescentando elementos historicos,
que possam ser estudados pelos Estudantes/Jogadores. A nomenclatura das

classes sera colocada a disposicao dos jogadores para modificagdes, levando em
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conta as habilidades e interpretacdes sobre os sujeitos do século XIX que forem
sendo construidas ao longo da aplicacdo. Algumas tais como pistoleiros,
alquimistas e sacerdotes; optamos por manter o nome da classe do RPG
tradicional. Outras, de acordo com sua caracteristica especifica, buscamos uma
nomenclatura que atendesse momentaneamente a aplicacao.

Como no RPG Classico, algumas classes poderdo atender varias
profissdes, visto que possui caracteristicas que mais de um profissional do século
XIX possuia, favorecendo para nos, inclusive, a pesquisa dos
Estudantes/Jogadores acerca de seus personagens. As Classes deverao
favorecer aos jogadores o despertar sobre quem eram 0s sujeitos que viviam no
século XIX e participaram da luta pela Independéncia, bem como seu cotidiano, o
qgue corrobora para analise do contexto histérico em que 0s seus personagens

estavam inseridos.

3.4 O SISTEMA DE REGRAS DO RPG 2 DE JULHO

As regras sdo o0s instrumentos que controlam toda a dinamica da
simulacéo, delineando os limites para a acédo dos jogadores e do mestre, ou seja,
estabelecendo um limite para todos. Para o RPG 2 de Julho, utilizaremos o
sistema de regras dos jogos RPG Digitais do grupo de pesquisa Rede Educa, que
€ uma adaptacao do sistema de regras do D&D classico, ja citado neste capitulo.
Cabe destacar que a escolha deste sistema de regras deu-se, também, pelas
informacdes estarem coerentes para formacéo das regras, como um sistema de
simulacdo da realidade favorecendo a colaboracdo entre os jogadores e ndo a
competicdo. Para isso, 0 conceito de interagdo tratado no quadro 16 sera utilizado
também no sistema de regras.

A estrutura deste sistema tem trés pilares principais: dados, aleatoriedade e
testes. Desta forma, qualquer tentativa de acao realizada por um personagem
jogador, devera ser resolvida por um teste, no qual o jogador devera realizar uma
rolagem de dados, representando a acao do seu personagem, e o mestre devera
avaliar se o resultado foi satisfatorio para realizacdo da acdo descrita

anteriormente pelo Personagem Jogador.
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O sistema de regras define também a criagcdo de personagens dentro do
universo ficcional escolhido, delimita suas caracteristicas e determina o resultado
de suas acdes. Por exemplo, a quantidade de danos que podera ser causada por
um golpe em uma luta. Um Personagem/Jogador das Classes Perito Marcial ou
Cabra, descritos no quadro 24, com certeza sera responsavel por um dano maior
que um Articulador Social. Todos 0s personagens tém suas habilidades
registradas em fichas que descrevem qualidades, defeitos, talentos, pericias,
aparéncia, atributos, dentre outras caracteristicas que compdem um personagem
de RPG. Cada jogador controla a ficha do personagem que ele ira interpretar
(VASQUES, 2008).

A figura 3 exemplifica a ficha que serd utilizada no RPG 2 de Julho e
descreveremos a seguir os elementos principais que compfem a mesma e,

consequentemente, o sistema de regras.

Figura 3 — Ficha do Personagem Jogador (PJ) RPG 2 de julho).
NICK NAME
ARTICULADOR SOCIAL v

PONTOS DE VIDA TOTAL: + =

Alterar Avatar PONTOS DE VIDA ATUAL: ATAQUE: 15 - - = 15

DEFESA: 10 ¢ + = 10

ATRIBUTOS: DE

)

N

SCRICAO

t

FORCA:
DESTREZA:
CONSTITUICAC:
COGNICAO:
PERCEPCAO:
CARISMA:
ARMA:
ARMADURA:

Sortear Atributos @

Fonte: RPG 2dejulho.

A criagcdo da ficha do personagem é uma das ac0es iniciais de uma partida
de RPG. Antes disso, o0 jogador devera ter acesso a lista de classes, descritas no
quadro 22, e realizado a escolha de uma para que possa interpretar e preencher a
ficha de seu personagem, pois a rolagem de dados para os atributos depende do



100

tipo de classe que estara sendo interpretado. Um articulador social devera ter um
carisma diferente de cabra ou de um pistoleiro. Apdés a escolha da classe,
seguiremos para preenchimento dos itens seguintes e descricdo de sua
funcionalidade no jogo.

Nick name — O Jogador devera informar o nome do personagem.

Background — E definido como o conjunto de circunstancias ou
antecedentes de uma situagdo. No RPG, o background é a historia pregressa do
personagem que € elaborada pelo jogador. Esta criagdo envolve engajamento,
motivacfes e principios que o jogador ira interpretar através do personagem,
porém, a ficha & somente uma forma de representar. A historia do personagem ira
colaborar com o momento de sorteio de atributos, visto que, podera influenciar os
atributos de acordo com o ponto de partida que tenha sido criado, através da
histéria pelo jogador. Na figura 3, o item descricdo serd o espaco a ser utilizado
para criacdo desta histéria do personagem.

Atributos — S8o0 as habilidades basicas do personagem. O personagem
depende deles para sua jogada de acéo ser eficiente. No Sistema do RPG 2 de
julho, temos seis atributos, descritos a sequir:

a) Forca — Representa a capacidade de o personagem atingir
diretamente 0s corpos que estdo ao seu redor através da forca
muscular. Os jogadores que escolherem classes tal como cabras ou
perito marcial, deverdo ter forca fisica alta.

b) Destreza — Representa a agilidade e coordenagdo motora que
0 personagem tera. Isso impacta na capacidade de ser sutil e ter
agilidade em seus movimentos e atagues. Um personagem como O
pistoleiro tera uma destreza incomparavel a um articulador social.

c) Constituicdo — Representa a sua energia, saude e resisténcia
fisica. Significa também a quantidade de dano fisico que o personagem
€ capaz de suportar. Personagens com muita constituicdo sdo o0s
ultimos a deixar uma batalha, ostentando suas cicatrizes como troféus.

d) Cognicdo — Representa a capacidade mental de
aprendizagem e raciocinio do personagem. Personagens com alta
cognicao sao espertos e bons em resolver enigmas. O articulador social

€ uma classe que devera ter cognicao elevada.
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e) Percepcdo — representa a intuicdo, atencdo, concentracao e
os sentidos apurados. Personagens com esta caracteristica ndo sao
pegos desprevenidos e estdo atentos aos minimos detalhes, os
oficineiros poderado ser bons jogadores neste atributo.

f) Carisma — representa a capacidade de interacdo com outros
seres, simpatia, capacidade de convencimento e forca da personalidade.
Personagens carismaticos sabem lidar com as pessoas e conseguem

através de gestos e sua retdrica motivar outros seres.

Pontos de Vida — E uma representacéo que indica o tempo de vida de um
personagem. Pode sofrer influéncia da sua capacidade fisica e experiéncia em
combates para sua numeracao.

Atague — Quando o personagem faz uma acdo de ataque ao inimigo
deverd rolar um dado de 20 lados e somar seu bénus de ataque, se o resultado é
maior ou igual os pontos de armadura do alvo ele causa dano. A pontuagcao de
ataque dependeréa da classe que o jogador escolher.

Defesa — Representa a capacidade de um personagem se defender em
combate. A pontuacao basicamente depende de sua armadura.

Armadura — Representa a dificuldade de ser alvo de algum ataque inimigo.
Os pontos de armadura serdo levados em conta no momento de defesa do
personagem. Em um jogo que simula uma guerra, os pontos de armadura, atague
e defesa serdo bem utilizados.

Armas — Acessorios utilizados nos combates. Armas simples tais como
adagas e lancas sao de facil manejo e qualquer classe poderd utilizar. As armas
comuns sdo mais familiares aqueles que possuem pericia em combates, tal como
pistolas, machados, arcos, dentre outras. Em ataques corpo a corpo, as maos e
pés viram armas. Utilizaremos os quadros 1, 2 e 3 para elaboracdo de um quadro
de armas para o jogo.

Os jogadores deverao partir de um contexto igual, cada um particularizado
pela elaboracdo do seu background, etnia e classes, mas tendo as situagdes
problemas como ponto de acdo para suas jogadas. Nestas, a colaboracéo e
interatividade serdo de modo que jogadores troquem ideias sobre as tomadas de

decisfes diante das situacdes estabelecidas.
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4 PERSPECTIVA METODOLOGICA

Diante do exposto nos capitulos anteriores, com relacdo ao
desenvolvimento da metodologia, apresentamos uma proposta atual, que vem
sendo utilizada em pesquisas aplicadas com tecnologias da informacdo e
comunicacdo. Para a investigagdo sobre uma aplicagdo do Jogo RPG para o
Ensino de Histéria sobre Independéncia na Bahia, utilizaremos a metodologia
Design Based Research (DBR), ou Metodologia por "Proposta”, como melhor seria
entendida em portugués em traducao livre desta doutoranda.

Esta proposta metodoldgica foi escolhida porque nos parece a mais
adequada por aliar os dois elementos que compde este estudo: pesquisa aplicada
e uso de tecnologia digital, para a qual a DBR foi criada e vem ganhando
notoriedade (HERRINGTON, 2004). Em conformidade com os principios de
aplicacdo desta proposta metodoldgica, precisamos dividir a pesquisa em duas
fases:

1) a primeira fase, conforme a DBR, € a construcao de contexto e fundamentacao
para a elaboracdo de uma intervencéo pratica aplicada de Jogo digital RPG.

2) e, uma segunda, de desenvolvimento e ciclos de aplicacdes sistematicamente
acompanhadas, com finalidade de desenvolvimento e inovacao pratica social.

Sendo assim, na primeira fase, desenvolvemos uma pesquisa que buscou
a construcdo de uma interpretagdo sobre a Independéncia na Bahia, de modo que
0 pesquisador pudesse estar inserido na praxis da tematica, e o amadurecimento
do contexto histérico através de pesquisas exploratérias a diversas fontes,

levantamento documental e historiografico que se referiam as tematicas de
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Independéncia na Bahia, Ensino de histéria e Jogo RPG. Estas pesquisas
serviram para atender aos objetivos ja expostos, implicando no desenvolvimento
de:

1) Uma interpretacdo do processo historico de Independéncia na Bahia, como
apresentado no capitulo I;

2) Uma Construcdo de proposta didatico-pedagégica para o ensino de histéria,
conforme o capitulo II;

3) Uma proposta de jogo RPG construida a partir das pesquisas desenvolvidas
acima que estao descritas no capitulo IlI;

O resultado desta primeira fase é um conjunto de informagbes e
construgdes que alicergcou o desenvolvimento do Jogo Digital proposto, RPG sobre
Independéncia na Bahia. A segunda fase consiste em, tendo desenvolvido o jogo,
proceder na elaboracdo de uma série de aplicacbes deste jogo, nas quais
variaveis de estudo® e de referéncia®® serdo acompanhadas e o jogo investigado
quanto a sua capacidade de promover ensino-aprendizagem de Historia relativo a
Historia da Bahia, em particular da Independéncia na Bahia, e de forma apropriada
a formacéo dos licenciados em historia.

Nessa fase, realizamos ciclos aplicacbes do jogo com os estudantes da
Licenciatura em Histoéria, considerando os parametros de analise dos principios
pedagogicos explicitados no capitulo Il e realizamos o refinamento destas
aplicacbes a partir dos resultados obtidos, procedendo com novos ciclos de
aplicagdo. Sendo assim, foram realizadas validagbes com o0s estudantes
participantes, para avaliarmos se a modelagem do jogo contemplava ou ndo o
contexto dos participantes da pesquisa. Ao final, realizamos o levantamento de

dados quantitativos e qualitativos que foram discutidos no capitulo V.

' Variavel de estudo é considerada nesta pesquisa, o jogo RPG 2 de Julho e seus elementos (campanha,
classes, aventuras) que estdao em desenvolvimento pela pesquisadora. Esta categoria atende aos principios
de refinamento proposto pelos principios metodoldgicos que esta sendo utilizada na pesquisa. Ver
HERRINGTON, J, MCKENNEY, S., REEVES, T., OLIVER, R. (2007). Design-based research and doctoral
students: Guidelines for preparing a dissertation proposal, Edith Cowan University: ECU Publications.
Recuperado de <http://doc.utwente.nl/93893/1/Design-
based%20research%20and%20doctoral%20students.pdf. 2007.>

° variavel de referéncia corresponde a aplicagdo do jogo e os principios que pretende aferir a
aprendizagem. Ver HERRINGTON, J, MCKENNEY, S., REEVES, T., OLIVER, R. (2007). Design-based research
and doctoral students: Guidelines for preparing a dissertation proposal, Edith Cowan University: ECU
Publications. Recuperado de <http://doc.utwente.nl/93893/1/Design-
based%20research%20and%20doctoral%20students.pdf. 2007.>
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4.1 APRESENTACAO DAS VARIAVEIS DE PESQUISA

Para realizacdo de andlise da aplicagdo do Jogo RPG 2 de Julho,
utilizaremos categorias de analise do estudo e de referéncia, que servirdo para
embasar nossa pesquisa quanto ao desenvolvimento e aplicacdo do jogo.
Tomaremos, para este trabalho, como variavel de estudo o Jogo RPG 2 de julho,
gue tem como objetivo tracar o caminho percorrido no periodo da Independéncia
na Bahia e foi modelado através de principios socioconstrutivistas. As variaveis de
referéncia correspondem a aplicacdo, desenvolvimento do jogo e, como as
categorias de andlise, aparecem para aferir, ou ndo, a aprendizagem através do
mesmo. Desta forma, utilizaremos a figura 4 para sintetizar a variavel de estudo e

suas subcategorias que descreveremos a seguir.

Figura 4 — Categorias de estudo da abordagem metodolégica DBR

Campanhas

Aventuras Design do Jogo .
RPG 2 de Julho Sistema do Jogo Ambiente virtual
Regras

Fonte: Elaborado pela Autora, 2018.

As varidveis estudo estardo presentes no jogo, no ambiente e sao
elementos criados para avaliar as acdes no jogo. Desta forma, o Jogo RPG 2 de
Julho, serd nossa categoria de estudo e os elementos que o compde (Design do
Jogo e Sistema do Jogo), as subcategorias, destacadas a seguir:

Design Jogo RPG - essa categoria esta relacionada a abordagem de
conteado em histéria, estratégias de resolucdo de problemas, sendo aferida
através da campanha, aventuras, sistema de regras, que ja descrevemos no
capitulo 11l sua elaboragéo e encontra-se completa nos apéndices A, B e C.

Sistema do Jogo RPG - esta categoria corresponde ao ambiente que sera
utilizado para desenvolvimento do jogo. No caso do RPG 2 de Julho, utilizamos

um ambiente virtual, o0 RPG AD,* que consiste em um sistema desenvolvido em

L Ver http://www.rpgad.net.br/



http://www.rpgad.net.br/
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linguagem PHP? com banco de dados em mysql*

gue foi criado em colaboracéo
com o grupo de pesquisa Sociedade em Rede, Pluralidade Cultural e Contetdos
Digitais Educacionais. O grupo desenvolve pesquisas com tecnologias digitais
para 0 ensino-aprendizagem e possui como linha de estudo principal o uso de
RPG para o ensino-aprendizagem.

A varidvel de referéncia que abordaremos a seguir, € aquela que auxilia o
pesquisador para andlise sobre os objetivos de aprendizagem do jogo RPG,
identificando se foi ou ndo alcancado o objetivo planejado. Esta categoria,
independe de acbGes do pesquisador, pois serdo as acOes realizadas pelos
Estudantes/Jogadores nas jogadas de acdo durante o RPG 2 de Julho, que
representardo as informagdes a serem analisadas pelo pesquisador. A figura 5

representa estas categorias de acordo com os principios descritos no capitulo 1.

Figura 5 — Categorias de referéncia da abordagem metodoldgica DBR.

Dialogismo
Tedrica
Contextualizacao
Consciéncia historica

Compreensao do ensino

v Imaginacao histérica
Autenticidade das questoes Jiness

Interestruturacao
Categoria de Referéncia Raciocinio histérico
Interacao Socioconstrutivi Modo Pensar Histérico

Engajamento
Mediacao

ZDP

Fonte: Elaborado pela Autora, 2018.

Na aplicacdo do RPG 2 de Julho, as categorias de referéncia serdo
acompanhadas através das jogadas de acdo dos Estudantes durante o percurso
das aventuras. Consideraremos 0s quatro principios: Compreensdo do ensino-
aprendizagem, Teoria do ensino-aprendizagem, Socioconstrutivismo e Modo
Pensar Historico, identificados na figura 5 e descritos individualmente no capitulo I
desta tese. Sistematizamos no quadro 25 esses principios e suas subcategorias
de modo que possa facilitar a compreenséo do leitor sobre nossas variaveis de

analise do jogo.

2 Linguagem de programac¢do usada para gerar contelddo para web. Ver SIQUEIRA (2015) disponivel em
http://www.etelg.com.br/paginaete/downloads/informatica/apostila_php.pdf . Acesso em 08/08/2018

> Sistema de gerenciador de banco de dados (SGBD), conhecido por sua facilidade de uso na programacao.
Ver RUAS (2005), disponivel em http://www.centroatl.pt/titulos/tecnologias/imagens/excerto-e-book-ca-
oguiapraticodomysql.pdf. Acesso em 08/08/2018.



http://www.etelg.com.br/paginaete/downloads/informatica/apostila_php.pdf
http://www.centroatl.pt/titulos/tecnologias/imagens/excerto-e-book-ca-oguiapraticodomysql.pdf
http://www.centroatl.pt/titulos/tecnologias/imagens/excerto-e-book-ca-oguiapraticodomysql.pdf
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Quadro 25 -Categorias de referéncia da abordagem metodolégica DBR.

Categorias

Subcategorias

Descricao

Compreensao do
aprendizagem

ensino-

Consciéncia historica

E uma forma de identificar as
interpretacoes que 0s
participantes abstraem
conceitos e ideias historicas.

Imaginacao histérica

Possibilidade de imaginar
historicamente os fatos do
passado como meio para
compressédo do presente.

Teoria do
aprendizagem

ensino-

Dialogismo

E uma forma de comunicacio
gue ocorre em todas as
etapas do jogo, podendo
realizar interacdo entre todos
0s sujeitos da aplicacéo.

Contextualizagéo

Consiste na relagdo que os
sujeitos participantes
conseguem relacionar a sua
pratica social ao contexto do
jogo;

Socioconstrutivismo

Interestruturacdo do
conhecimento

Relacdo entre o que os
participantes conhecem
sobre a temética e as
informacdes das campanhas
e aventuras;

Autenticidade das questdes

Construgéo de
problematizacdes que
possam colaborar para o
engajamento dos sujeitos

participantes;

ZDP

Permite a interacdo para
construcdo de conhecimento
entre 0s sujeitos participantes
da pesquisa, visto que
precisam da colaboracdo
para resolucdo de problemas
na aventura;

Mediacao

Colabora para construcédo de
conhecimento mediante o
ambiente que estéo
inseridos;

Interacdo

Dialogos entre jogadores e
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entre estes e 0 mestre para
resolucao das problematicas
apresentadas pelo jogo;

Raciocinio histérico Realizacdo de uma
construcdo histérica que é
legitima e validada tanto pelo
mestre quanto pelos outros
jogadores.

Modo Pensar Histérico

Engajamento Estimulo a novas praticas e
relagbes entre os sujeitos no
ambiente do jogo.

Fonte: Elaborado pela Autora, 2018
Dessa forma, podemos concluir que, a partir da definicho dessas

categorias, uma vez que a elas chegamos, é necessario definir a prética da

aplicacao e a coleta de dados.
4.2 CAMPO DE PESQUISA OU CAMPO DE APLICAQAO

Escolhemos como campo para aplicacdo do jogo RPG 2 de Julho, trés
Instituicbes de Ensino Superior (IES) de Salvador- Bahia, sdo elas: Centro
Universitario Jorge Amado (UNIJORGE), Universidade do Estado da Bahia
(UNEB) e Universidade Catélica do Salvador (UCSAL). Essas instituicdes foram
escolhidas por possuirem curso de Licenciatura em Histéria em atividade®* na
cidade de Salvador-Bahia. Fator que, para fins desta pesquisa, foi considerado
adequado, visto que, das instituicdes com curso de Licenciatura em Histéria em
Salvador-Bahia, somente a Universidade Federal da Bahia (UFBA) néo
conseguimos o contato até o momento, para realizacdo da aplicacao.

A nossa pretensdo é a aplicagdo do jogo com participacdo de dois
estudantes de cada IES, desta forma, teriamos 6 estudantes participando da
experiéncia, o que, para fins de aplicacdo do jogo RPG, considera-se um nimero
suficiente, visto que o RPG tem uma caracteristica de utilizacdo com namero

minimo de 4 e maximo de 10 jogadores.

4.2.1 Caracterizacdo do campo de pesquisa
As instituicbes escolhidas partem de um legado historico-cultural no qual

estdo inseridas; isso nos possibilitara uma melhor anélise e contribuicdo para o

24 . r e . . ~ . ~
Outras instituicdes de ensino superior, como a Faculdade Sdo Bento e Faculdade da Cidade, ndo possuem
mais curso de Histdria para novas turmas.
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aprofundamento do tema desenvolvido. A Universidade do Estado da Bahia
(UNEB) foi fundada em 1983, esta presente geograficamente em quase todas as
regides do estado. Estruturada no sistema multicampi, possui mais de 150 cursos,
dentre os presenciais e de educacdo a distancia. O Curso de Licenciatura em
Historia do campus de Salvador-Ba, esta localizado na Av. Silveira Martins, Bairro
Cabula e foi criado a partir da resolugdo 1.002/2013. Apesar da tradicdo da
Universidade nas Licenciaturas em outras localidades, o curso em Salvador so6 foi
iniciado em 2014. A sua matriz curricular apresenta 3215 horas para
integralizacdo do curso e o tempo minimo de 8 semestres para conclusdo da
licenciatura pelos discentes.

Segundo relatos, esta area onde esta localizada a Universidade foi povoada
por negros, sobretudo os originarios do Congo e Angola, os quais tocavam e
dancavam o kabula, ritmo quicongo religioso, que deu origem ao nome do bairro.
Por isso, o termo Cabula, que segundo Castro (2001) significa kimbula, palavra de
origem banto, das linguas kicongo. Por possuir tais caracteristicas, tende a nos
ajudar a melhor compreender os habitos e costumes desses sujeitos que sdo
participes da pesquisa.

A Universidade Catélica do Salvador (UCSAL), foi fundada em 1968 na
gestao do Irmao Daniel de Albuquerque. Ainda com o titulo de Faculdade Catdlica
de Filosofia, instalou-se no Convento da Lapa, jA com os cursos de Direito,
Historia Natural e Letras. Assim como a UNEB, a universidade possui estrutura
multicampi, porém, todas funcionam em Salvador-Ba, nos bairros Federacéo e
Pituacu. O curso de Licenciatura em Historia funciona na Avenida Cardeal da
Silva, namero 205, Bairro Federacdo. A sua matriz curricular apresenta 3390
horas para integralizacdo do curso e o tempo minimo de 8 semestres para
conclusao pelos discentes.

A area onde esta localizada a universidade, no século XIX era espaco de
fazendas, o fluxo de pessoas se estendia apenas ao Cemitério do Campo Santo,
foi construida uma estrada partindo de onde hoje se localiza a Escola Politécnica
da UFBA, até o viaduto da Federagdo. Como o caminho foi aberto em tempos de
proclamacdo da Republica Federativa do Brasil, a nova passagem, foi chamada
de Estrada da Federacéo, dando origem assim, ao nome do bairro. Neste espaco,

percebemos as proximidades com os terreiros de Candomblé, que desde a
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metade do século XIX comecaram a ser fundada em locais onde antes existiam
fazendas. (CARVALHO, 2016)

O Centro Universitario Jorge Amado (UNIJORGE) foi inaugurado em 1999,
e possui estrutura multicampi, com sede da organizacdo administrativa na Paralela
e dois outros no Bairro do Comércio e na Avenida Tancredo Neves. O Curso de
Licenciatura em Historia foi criado em 2010, a partir da Resolu¢gdo CONSUPE
014.10.00, de 20 de janeiro de 2010 e esta localizada na Rua dos Algiberbes, s/n
no Bairro comércio, possui carga horaria de 3.574 horas para integralizacdo do
curso e tempo minimo de 8 semestres para conclusdo do curso pelos discentes.

O Comeércio possui um legado histérico associado ao porto e sua dinadmica
que nos leva ao século XIX, que dava a cidade um carater comercial, diretamente
ligado ao mundo rural do Recbéncavo, pois era de la que vinha os produtos
primarios a serem comercializados no centro urbano de Salvador. As suas ruas
ainda mantem alguns elementos que poderéo ser referenciados pelos estudantes
durante o jogo, principalmente no que se refere as ruas e estruturas

arquitetbnicas.

4.2.2. Caracterizacdo dos sujeitos da pesquisa.

Os Estudantes que serdo jogadores no RPG 2 de julho possuem idade
entre 20 e 36 anos, informaram que escolheram a Licenciatura em Historia como
primeira opcdo para estudo no ensino superior € s8o0 em maioria moradores de
localidades proximas as instituicdes em que estudam.

Os estudantes da Universidade do Estado da Bahia sao oriundos do bairro
Beiru, que tem, em sua trajetoria histérica, elementos de ancestralidade que que
estardo em didlogo em nossas aventuras. Os estudantes do Centro universitario
Jorge Amado, séo oriundos do bairro Toror0, localidade proxima ao Comércio, que
inclusive foi caminho utilizado em nossas aventuras para chegada ao forte de Sao
Pedro e outros sdo moradores da regido Metropolitana de Salvador-Bahia, que
também servirda de contexto para as aventuras. A estudante da Universidade
Catdlica do Salvador, € moradora da Barra, também espaco que esta
representado no jogo. Ou seja, por coincidéncia, as localidades em que os
estudantes sdo moradores foram inseridas também na aventura, 0 que

acreditamos possa colaborar com 0 engajamento e contextualizagdo da historia.
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4.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DAS INFORMACOES

Este mecanismo possibilitou entender o trabalho pedagdgico a ser
desenvolvido, bem como identificar e analisar os resultados obtidos para as acdes
que foram desenvolvidas. Para coleta das informac¢des que serdo analisadas no
jogo, utilizaremos 0s seguintes materiais:

a) Questionéario investigativo — (pré-teste) refere-se ao conhecimento que
0os participantes da aplicacdo possuem sobre a tematica. Este instrumento
consiste em realizar um diagnostico sobre o nivel de desenvolvimento real dos
participantes, para comparar ao pos-teste, sobre o nivel de desenvolvimento ap6s
0 jogo.

b) Ambiente do jogo — espaco virtual em que passara maior parte da
aplicacdo do jogo, em que, através dos escritos dos jogadores, analisaremos suas
participacdes e evolugdo no jogo. O instrumento consiste em registrar através do
chat do jogo, as acdes dos jogadores nas rodadas de acdo, seus interesses,
colocacdes criticas, de conteudo, interacdo e engajamento. Além disso, 0s
elementos que compdem o0 jogo: campanha, aventuras, classes, regras e outros,
também serao registrados no ambiente.

c) Registros escritos e/ou gravados dos encontros presenciais com 0s
jogadores. O instrumento consiste em anotar em papel e/ou registrar em videos ou
audios as opinides dos participantes relativas a construcédo do jogo, a preparagao
(construcéo de personagens) e 0 momento do jogar.

d) Ambiente auxiliar do jogo — espaco gque sera criado para dialogo com
0s participantes fora do espaco do jogar, local para solucdo de duvidas sobre o
RPG, sua funcionalidade e orienta¢cdes quanto a utilizacdo do sistema de jogo.

Apresentaremos a seguir os critérios que serdo utilizados nos instrumentos
de coleta de informacfes para validar, avaliar e mensurar o processo de ensino-
aprendizagem que serd realizado no jogo RPG 2 de Julho. Importante destacar
gue cada instrumento sera utilizado para verificar registros, associando-os a sua
variavel de estudo (O Jogo RPG 2 de Julho) e suas subvariaveis (Design e

sistema do jogo) as variaveis de referéncia.

4.3.1. Quanto ao Design do Jogo - Campanha, Aventuras e Regras:



111

Teorica (Dialogismo e contextualizacdo) - identificar, através dos
dialogos e posicionamentos dos estudantes, elementos que remetem a sua pratica
social, pois se os estudantes conseguirem relacionar informagdes da campanha e
do enredo das aventuras, a aspectos de uma rua, um monumento, uma praca, que
conhecem na sua vida pratica, consideraremos que ele consegue fazer conexdes
e contextualizacdes que poderd auxiliar para elaboracdo do seu pensamento
sobre a histéria em meio a sua vida cotidiana, caso ele aproveite estas
informacdes nas suas jogadas de acao, isso significara que ele conseguiu realizar
conexdes sobre a historia, neste contexto.

Procurar, através de textos, escritos no ambiente virtual do jogo, uma certa
preparacdo para organizacdo da jogada, considerando as informagdes que o0s
estudantes tém sobre o contexto historico da campanha ou através de outras
fontes de informacédo, na elaboracdo da prépria acdo e combinacdo das jogadas
durante o jogo. Se o0s jogadores (estudantes) se ocuparem em analisar as
caracteristicas de seus personagens e/ou de personagens nao jogadores, em
relacdo ao objetivo da aventura, considerando a acéo coletiva ou individual antes
da tomada de decisdes proprias do jogo, estara evidenciada a analise do contexto
histérico e elaboracgéo estratégica antes da tomada de deciséo.

Pesquisar nos dialogos e textos redigidos pelos estudantes/Jogadores,
dentro do ambiente virtual, elementos que sejam relacionados a aspectos que
compdem a sua ancestralidade e escolha de seu Personagem Jogador (PJ). Visto
que, a escolha de qual personagem serd utilizado no jogo, suas caracteristicas
étnicas e religiosas ficardo sob a estrutura e organizacdo dos estudantes.

Ensino-aprendizagem (consciéncia historica e imaginacao histérica) -
procurar registros de dialogos e posicionamentos dos estudantes que abordem
conhecimento de Histéria da Bahia e independéncia na Bahia, pois, se o0s
estudantes/jogadores utilizarem esse conteddo teremos a minima certeza de que
ele estd pensando sobre Histéria e, a depender do tipo de posicionamento
(elaborando uma hipétese, por exemplo), identificaremos que ele esta aprendendo
Historia.

Procurar atraves de dialogos entre os Estudantes/ Jogadores e entre eles e
0 mestre indicios que demonstrem acdes para tomada de decisdes pelos

jogadores, na trama da aventura, demonstrando engajamento na escrita da
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historia de seu personagem e o enredo que compde a campanha e a aventura.
Com essas acoes, identificar se houve entendimento e aprendizado dos fatos
histéricos relacionados a independéncia na Bahia, entre outros fatos relacionados
a tematica.

Analisar através das imagens escolhidas e elaboradas pelos
Estudantes/Jogadores, como a imaginagdo esta sendo utilizada em suas acgdes
nas aventuras, e como, através da imaginacdo, eles conseguem simular suas
jogadas de acdo, momento em que pretendemos identificar se ele esta
aprendendo a partir da coeréncia e relacdo que a acao desenvolvida tenha com o

contexto em estudo, independéncia da Bahia ou relacionado a temética.

Socioconstrutivismo (autenticidade das questdes, interestruturacao
do conhecimento, mediacdo, ZDP e interacdo) - procurar, nos registros de
dialogos, evidéncias de que, ao jogarem, eles realizavam interacdo (agéo
conjunta) entre eles para resolucdo de algum problema que tenha sido inserido ou
nao pelo Mestre, de forma que as estratégias elaboradas tenham sido realizadas
em colaboracdo com os demais participantes do jogo e mediadas também pelos
Estudantes/Jogadores.

Pretendemos observar se as experiéncias que 0s sujeitos jA possuem
sobre a temética, registradas durante as rodadas ir4 favorecer as ac6es/tomada
de decisdes realizadas pelos Estudantes/Jogadores na aventura. Identificar se nas
jogadas de acdo, em momentos de dificuldade para vencer o desafio proposto
pela aventura os Estudantes/Jogadores acionam aos seus pares ou ao Mestre
para avancar no entendimento da simulacdo ou estratégia de jogo que esta
elaborado no momento.

Dessa forma, os registros, no processo de elaboracdo dos desenhos, na
criacdo dos seus personagens e na tomada de decisdes revelam, nessas
anotacdes, a (interacdo) que € essa troca de didlogos, informacdes e opinides
entre os participantes que corroboram e validam o aprendizado dos sujeitos

investigados.

Modo Pensar Histérico - averiguar, nos registros dos jogadores, durante
as rodadas de acao e elaboracdo do jogo, se: 1) os jogadores elaboraram

(hipbteses) interpretacdo da historia para sair das situacbes em que foram
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inseridos nas jogadas de acdo; tais transcricbes tornam evidente que o0s
estudantes conseguem, a partir das aventuras, nas rodadas de acao, perceber o
que nao condiz com o tempo histérico em questdo; 2) Se, na elaboracdo das
hipoteses, eles procuraram alguma fonte de informacdo para pesquisas, sobre o
fato histérico que esta sendo utilizado durante o jogo; 3) Se, a partir dos itens 1 e 2
eles conseguem elaborar uma interpretacdo sobre a acdo que sera desenvolvida,
ou sobre a criagdo do seu personagem, que esteja em acordo com 0 tempo
historico do contexto da aventura (século XIX). Desta forma consideraremos que
ele conseguiu chegar a uma sintese interpretativa, que para fins de aprendizagem
do modo pensar histérico, significa que ele pensa sobre a historia e conseguiu
aprender histéria.

4.3.2. Quanto ao Sistema do Jogo — Ambiente Virtual RPGAD

Tedrica (Dialogismo e contextualizacdo) — Procurar, nos registros,
durante os encontros com os estudantes, indicios que revelem dificuldades no
ambiente sobre seu funcionamento durante a utilizacdo do sistema RPG 2 de
Julho. A partir desses registros de problemas relacionados ao sistema, como, por
exemplo: lentiddo, demora na recepgédo das mensagens entre os jogadores, na
rolagem dos dados, dentre outros, que serdo pontuados pelos
Estudantes/Jogadores, identificaremos o que pode ter influenciado no didlogo
entre os participantes no momento do jogo. Apoés ser feito o registro, tentaremos
junto aos programadores do sistema, uma intervencao imediata. Porém, caso o
problema demonstre a necessidade de algo maior, serdo feitos registros, e o
aprimoramento do ambiente sera realizado em outro momento, para nao impactar
a realizacao das jogadas de aplicacdo que ainda estédo em processo.

Ensino-aprendizagem (consciéncia histdrica e imaginagdo historica)-
procurar, nos registros do ambiente sobre o uso pelos estudantes/jogadores de
midias, imagens e videos. Caso seja constatado a utilizacdo destas interfaces na
elaboracdo dos personagens, por um avatar a ser utilizado em suas classes, ou
algum artefato, mapa, ou qualquer outro elemento que possa ser pensado pelo
Estudante/ Jogador, estes registros revelam a pesquisa e imaginagao realizada

pelos estudantes/jogadores no jogo e contribuem na sua dinamica, além de
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colaborar com o imaginario dos estudantes e percepc¢des quanto a simulacdo que
esta sendo realizada a partir do universo ficcional do RPG.

Estes registros também serdo avaliados quanto a dificuldade de insercéo
dos mesmos no sistema pelos Estudantes/Jogadores, além de permitir o
aprimoramento para insercao destes recursos no jogo RPG 2 de Julho, ampliando
para expansdo dos conhecimentos geogréficos e conceituais.

Socioconstrutivismo (autenticidade das questdes, interestruturacéo
do conhecimento, mediacdo, ZDP e interacdo) e Modo Pensar Historico —
Buscar, nos registros escritos e nas falas dos jogadores, suas impressbes e
opinides quanto ao sistema RPGAD e ao Jogo RPG em si, criando um espago de
interagcdo com os Estudantes/Jogadores. Neste, buscar-se-& identificar se os
jogadores compreenderam 0 jogo com um espaco de teatralidade e de simulacéo
de um momento histérico, bem como os papeis que cada um assumiu durante as
rodadas, seja individualmente ou coletivamente.

Buscar também, indicios sobre a utilizacdo dos dados e da opinido sobre a
aleatoriedade dos mesmo para os jogadores, além das impressfes sobre o
sistema de regras, visto que, o funcionamento do sistema de regras no jogo,
direciona o grau de dificuldade para as rodadas dos jogadores.

Diante de todas as caracteristicas apresentadas até 0 momento nesta tese,
partiremos agora para descricdo dos momentos de aplicacdo do jogo RPG 2 de
Julho e a analise a partir das categorias conceituais e sistémicas ja descritas, no

sentido de coletar os resultados do Jogo RPG 2 de julho.
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5. ANALISE E ACOMPANHAMENTO DO JOGO RPG 2 DE JULHO

Neste capitulo, apresentamos a orientacdo pela qual construimos o
analitico sobre o jogo e suas consequéncias em aprendizagem. Temos, entéo, o
objetivo de explicar os caminhos seguidos e os procedimentos adotados no
processo de analise dos dados adquiridos nos ciclos das aplicagdes, como forma
de ampliar as nossas reflexdes e favorecer aproximacdes futuras com os demais
ciclos de experimentacdo. Para isso, exploramos as informac¢des obtidas nos
instrumentos de coleta de informacdes, nas atividades desenvolvidas pelos
educandos, objetivando a investigacdo quanto as impressées de entendimento
dos aprendizes em relacdo aos conceitos vinculados as categorias de analise da
pesquisa.

Para realizacdo das aplicacGes do jogo pretendiamos a participacdo de um
grupo teste formado por Graduandos das trés Instituicbes de Ensino Superior
(IES) ja descritas no item campo de pesquisa. Porém, apds apresentacdo do
projeto de doutoramento em reunido com 0 grupo de pesquisa Sociedade em
Rede, foi sugerido a realizacdo de um segundo grupo teste, formado por
integrantes do grupo de pesquisa, experientes em RPG, com formacdo em

diversas areas, de modo que ocorresse inclusive uma validagdo do grupo acerca
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dos elementos fundamentais que compdem o RPG 2 de Julho. Descreveremos a
seguir a ambientacdo e andlise dos dados obtidos de acordo com cada grupo
teste e suas etapas de desenvolvimento, pois consideramos que existem
peculiaridades em casa analise, que deve ser acompanhada de acordo com sua
realizacao.

Iniciaremos com as informacdes referente ao Grupo Teste Pesquisadores
de RPG, pois na elaboragéo da aventura, classes e desenvolvimento do sistema
contamos com a colaboracdo do grupo com sugestfes de itens que poderiam
enriquecer a narrativa do enredo do RPG 2 de Julho. Desta forma, o primeiro Ciclo
de aplicagdo do RPG 2 de julho, funcionard com um prototipo, visto que tem por
objetivo principal analisar as aventuras, campanha, jogabilidade e uso do sistema.
Isso ndo significa que néo tera funcédo de ensino-aprendizagem, mas o objeto que
estd em andlise € o RPGAD e suas caracteristicas para o desenvolvimento de

outras acdes nos grupos que estardo inseridos nos ciclos seguintes.

5.1. DESCRICAO DO 1° CICLO DE APLICACOES DO RPG 2 DE JLHO -
GRUPO TESTE PROTOTIPO- PESQUISADORES RPG

Consideraremos este grupo de analise como um protétipo para refinamento
do Jogos antes de apresenta-lo aos estudantes de graduacdo, publico alvo do
jogo RPG 2 de julho. Neste, convidamos os Pesquisadores em RPG do grupo de
pesquisa Sociedade em Rede para participacdo como jogador no RPG 2 de Julho
de modo que pudessem realizar uma validagdo do mesmo e colaborar com o
aprimoramento da campanha, aventura 1, classes e sistema.

Este grupo foi formado por 5 Pesquisadores/Jogadores, dentre os 5, eu
enquanto  pesquisadora também  estarei experienciando (com um
Personagem/Jogador) a aplicacdo pratica da aventura, campanha e classes
desenvolvidas neste estudo. O professor Alfredo Matta, orientador desta pesquisa
de doutoramento, também estara inserido como Mestre, devido a sua experiéncia
em Jogos RPG. Os outros quatro pesquisadores foram trés mestrandos em
Educacdo e Contemporaneidade pelo Programa de Poés-Graduacdo da UNEB
(PPGEDUC): Bianca Cardoso, Ana Carla Sousa e lvandson Macedo e 1 Mestra
em Educacdo e Contemporaneidade também pelo Programa de Pds-Graduacgéo
da UNEB (PPGEDUC), Joelma Oliveira.
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A formacdo académica de graduacdo dos participantes do grupo teste
protétipo, estd em trés areas: pedagogia, historia e quimica, o que para nés
demonstrou importante possibilidade de aplicagdo do RPG 2 de Julho, visto que
nem todos sdo formados em histéria, possibilitando uma andlise a partir de outras
formacdes sobre o0 ensino da historia através da ludicidade e interpretacdo de
papeis. Seguiremos agora com a explicacdo e andlise da realizacdo da aplicacédo
e seus resultados.

5.1.1. Ambientacao

Por se tratar de um grupo que ja conhece os Jogos RPG, portanto ja estédo
ambientados tanto no RPG de mesa, quando no online, ndo consideramos
necessaria a ambientacdo no sistema, somente a ambientacdo para escolha das
classes e informacdes sobre a campanha. Para isso, utilizamos um grupo no
WhatsApp intitulado Grupo teste 1, tecnologia que foi utilizada como ambiente
secundario para organizacdo do jogo pela pesquisadora e pelo mestre,
organizacdo das jogadas, pelos Pesquisadores/Jogadores e sinalizacdo de
eventuais dificuldades de acesso ao sistema.

A ambientacdo descrita acima durou um dia, momento em que o link

(http://2dejulho.rpgad.net.br/) foi disponibilizado e os Pesquisadores/Jogadores,

realizarem cadastro, leitura e escolha das classes que pretendiam utilizar, pois 0s
sujeitos envolvidos ja possuiam expertise no uso do RPG. Descreveremos a
seguir as analises e refinamentos que foram realizadas no jogo RPG a partir das
rodadas de acdo do Jogo com o grupo teste 1.

5.1.2. Quanto ao Design do Jogo

1. A elaboracdo do Personagem/Jogador foi o primeiro item a ser
aplicado junto ao grupo de pesquisadores. Devido ao conhecimento empirico
sobre o RPG, logo as classes foram escolhidas e a elaboracdo dos personagens
realizada. Solicitamos aos Pesquisadores/Jogadores através do ambiente
secundario (WhatsApp) que escolhessem classes diferentes uns dos outros, de
modo que pudéssemos testar uma quantidade maior de habilidade, atributos e
outros elementos de jogabilidade. O quadro 26 representa a escola dos

pesquisadores sobre as classes e o nome de seus Personagens Jogadores (PJ).

Quadro 26 - Classes dos Pesquisadores/Jogadores

Jogador Classe Nome Personagem

ANA CARLA SOUSA CABRA DORALICE
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BIANCA CARDOSO PERITO MARCIAL MALU
IVANDSON MACEDO SACERDOTE BENTO
JOELMA OLIVEIRA CABOCLO ZAIRA
JOSENILDA MESQUITA ALQUIMISTA RAIMUNDA

Elaborado pela Autora, a partir das escolhas do PJ dos Pesquisadores.

As classes foram consideradas adequadas pelos Pesquisadores/Jogadores
que informaram terem tido facilidade para a compreensdo das informacodes
elaboradas para descricdo das Classes e sua funcdo na aventura. Os
Pesquisadores/Jogadores elaboraram o background de seus personagens no
mesmo dia, e os indicos demonstram que néo tiveram dificuldade. Além disso é
importante ressaltar que na narrativa construida pelos Pesquisadores/Jogadores,
para a historia dos seus personagens, existem evidéncias que demonstram
pesquisas de conteudo histérico para elaboracdo de suas narrativas, conforme

descreveremos as seqguir:

Transcricao de falas:

Evidéncia 1

AS: - “Doralice mulher guerreira com ideais liberais, tem habilidades com
armas branca e de fogo, dominio em estratégias de guerra acumulo conhecimento
de uma sociedade tradicional. Nao fujo de uma luta, protejo e luto pelas pessoas
oprimidas e escravizadas, tenho varios conhecimentos e luto contra a injustica.
Tenho como arma uma espingarda de carregar pelo cano, uma pistola igual. Uma

faca e uma bolsa de couro.”

Evidéncia 2

BC: - “Malu (Maria Luiza) sempre cresceu ouvindo de seu avbd que
precisava aprender a se defender "dos homi"...por isso aprendeu com seus irmaos
e tios a luta dos pretos. Malu aprendeu, escondido, a ler e escrever, mas nao
conta a ninguém para ndo causar problemas. Depois de presenciar a dolorosa
morte de seu av0, por ser conselheiro espiritual dos negros, Malu percebeu que a

Unica saida é lutar, lutar até vencer...ou morrer!”



119

Andlise: As duas evidéncias apresentam elementos de historicidade, tanto
a PJ Doralice, com informacdes sobre os ideais liberais, quanto a PJ Malu, que
traca uma narrativa de uma negra, que em seu convivio com os irmaos aprendeu
a luta dos pretos. As duas pesquisadoras demonstraram a narrativa de uma
pesquisa historica, associada a histéria do seu personagem, que para noés
demonstra que elas estdo pensando sobre a historia e no caso da personagem
Malu ela esta problematizando acerca da historia, que em sua historiografia
apresenta a capoeira com uma arte somente realizada por homens. A
Pesquisadora/Jogadora, buscou através da imaginacao histérica construida em
torno do seu personagem, a justificativa para o uso da capoeira, pensando esse
atributo como importante elemento para sua jogabilidade.

Ainda na elaboracdo do background do personagem, 0s
Pesquisadores/Jogadores também tiveram acesso a imagem do avatar das
classes que seriam disponibilizados no jogo. Nesta etapa dos cinco
Pesquisadores/Jogadores apenas um considerou que a imagem nao estava de
acordo com o0 seu personagem e realizou uma pesquisa para escolha de uma
imagem (aleatéria) que para ele demonstrava representatividade ao seu
personagem; 0 que para este estudo, demonstra 0 engajamento do
Pesquisador/Jogador, ao pesquisar uma ilustracdo que favorecesse a jogabilidade
no momento da acao.

As figuras 6 representa a imagem da classe elaborada por nés, no jogo

RPG 2 de Julho, e a figura 7, a imagem pesquisada pelo jogador

Figura 7- Classe Sacerdote

Figura 6 — Classe Sacerdote RPG 2 de Julho

Fonte: RPG 2 de Julho
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Anédlise: Ao observarmos a figura 7 levantamos a hipétese, que o interesse
do Pesquisador/Jogador era dar mais ar de mistério ao seu PJ, pois na elaboragéo
da histéria do seu personagem relatou:

Transcricdo de fala:

IM: - “Padre Bento tem 50 anos, sua fé lhe basta. Seu passado é
desconhecido, mas alguns acham que foi militar ranger / batedor. Matador de
indios. Mas um revés ocorreu quando foi picado por uma serpente muito venenosa

e foi salvo por um sacerdote indio. Entéo tudo mudou.”

Anélise: O envolvimento do Pesquisador/Jogador é evidente na busca por
complementar a narrativa historica de seu PJ através da imagem, de um homem
misterioso. Apesar da figura 7 ndo estar associada a época, em que o RPG 2 de
Julho esta inserido, observa-se isso no estilo de roupa, acreditamos que 0s
elementos de engajamento, imersao na narrativa histérica do PJ também deve ser
levada em conta como elemento mediador e estimulador para a aprendizagem
através do RPG.

2. O uso de imagens - no Jogo também foi avaliado enquanto elemento de
mediacdo. Percebemos através dos registros e falas, que tanto o mestre quanto
0os Pesquisadores/Jogadores utilizaram imagens para mediacdo das rodadas de
acdo. O mestre, devido a sua experiéncia em RPG, apontou a necessidade de
imagens que descrevessem 0s cenarios que o0s Pesquisadores/Jogadores
estavam inseridos, além de utilizar o mapa do jogo para auxiliar a localizacdo dos
personagens.

As imagens a seguir demonstram-se enquanto evidencias que estdo sendo
levadas em conta para a préxima aplicacdo, no sentido de utilizacdo das imagens
para contextualizacdo e mediacdo do ensino-aprendizagem. A figura 8 foi utilizada
pelo Mestre para contextualizagéo do local em que os PJ estavam.

Evidéncia 1

Figura 8: Mapa para localiza¢c&o dos Personagens Jogadores
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=% Doralice [

Fonte: RPG 2 de Julho

Evidéncia 2

PJ DORALICE: - “Do Porto da Barra estou subindo a ladeira da barra a pé,
a caminho do Campo Grande e no caminho observando e analisando se aparece
alguém, com alguma informacgéo util.”

PJ MALU: - “Sigo em dire¢do a Camara, seguindo as tropas! Nao falo com
ninguém somente sigo as tropas com cuidado para ndo ser notada!”

PJ ZAIRA: -“Sigo em direcédo ao Teatro S&o Jodo. Observando as pessoas
ao meu redor e tento conversar com um artesao que vende artefatos proximos ao

teatro, buscando melhor entender toda movimentagéo.”

Andlise: A utilizacdo do mapa demonstrou-se elemento importante para
localizacdo dos PJ e para elaboracdo de suas jogadas de acao; além do fato de
fomentar uma interpretacdo acerca das ruas e quais caminhos seguiriam de
acordo com as instrugfes apresentadas pelo Mestre. Na evidéncia 1, 0 mestre
elaborou uma imagem de modo que os Pesquisadores/Jogadores conseguissem
interpretar sua localizacdo e possibilidades de caminhos, de acordo com seus
objetivos.

Na evidencia 2 os PJ demonstraram que estdo utilizando o mapa para sua
localizac&o e utilizaram a imaginacdo sobre quais pessoas estariam nestas ruas
em pleno século XIX. Deste modo, a elaboracdo do pensamento histérico

demonstra-se eficaz, pois em meio a simulacdo, estdo despertando para 0s
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sujeitos que compunham esta sociedade, e consequentemente estdo aprendendo
historia em uma “passada simulada” pelas ruas da capitania da Bahia.

Os Pesquisadores/Jogadores também utilizaram imagens para mediacao
de suas jogadas de acdo, a evidencia abaixo demonstra um dos momentos
utilizados:

Transcrigéo de falas:

PJ MALU: Retiro o punhal da cintura, e langco em direcdo ao peito do
Portugués mais proximo.

Figura 9 — Imagem Punhal utilizada pela PJ Malu

Fonte: RPG 2 de Julho

Anélise: A Pesquisadora/Jogadora utilizou a figura 9 para mediacao de sua
jogada, mesmo com a acgéo sendo narrada pela PJ quando diz: “Retiro o punhal
da cintura, e lanco em direcdo ao peito do Portugués mais proximo.” Ela ainda
buscou uma imagem que apoiasse sua acdo, o que colabora para imaginacdo da
acdo e cenario em que os jogadores estdo envolvidos. Pretendemos no teste 2
estimular o uso de imagens, pois percebemos no teste 1, que esta mediagcéo
colaborou para imaginacao histdrica do cenario, contexto e acao narrada pelo PJ
do RPG.

3. Enredo de Campanha e aventura — Os elementos da campanha foram
bem aceitos pelos Pesquisadores/Jogadores, que inseridos nesta
contextualizacdo, apresentavam em suas jogadas de acao, estratégias para tentar
atender ao primeiro objetivo do jogo que era encontrar o capitdo Brasa e participar

da milicia.

Transcricao de falas
PJ: ZAIRA: - “Continuo caminhando na redondeza, observando se aparece

alguém que me leve ao Capitdo Brasa.”
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PJ DORALICE: - “Faco de conta que aprecio o mar, mantendo meu contato
com a populacdo mais pobre. Com isso busco informacdes sobre o paradeiro do
capitdo Brasa.”

PJ MALU: - “Com o intuito de localizar o Capitdo Brasa, sigo a tropa com o
cuidado de né&o ser notada!”

PJ BENTO: - “Estou na Catedral Basilica visitando o Arcebispo: O que esta
acontecendo de tdo importante na Camara Municipal.? Tem a ver com o Capitdo
Brasa?”

BC: - “Estava pesquisando para saber como achar esse Brasa....pra saber

em que direcao ir.. mas é segredo.”

Anadlise: As informacfes apontadas na campanha foram utilizadas pelos PJ
nas estratégias utilizadas para chegarem até o Capitdo Brasa. Isso demonstrou
compreensao sobre o enredo da campanha e a busca por informacdes para
conseguir atender aos objetivos no jogo nesta primeira missao. Além disso os
Jogadores informaram estar buscando informacfes em outras bibliografias para
melhor compreender as possibilidades de estratégias que poderiam ser utilizadas
naquele contexto histérico. O modo Pensar Histérico demonstra-se presente
nestas evidéncias, na busca por solugdes para as problematizagdes, realizacao de

pesquisa, dentre outros elementos que apontamos nos principios pedagogicos.

4. Contexto histérico do jogo - Neste aspecto percebemos que o0s
Pesquisadores/Jogadores se envolveram e de certa forma, foram conduzidos a
aprendizagem sobre a tematica, pois encontramos evidéncias nas falas e registros

escritos, de pensamento histérico e pesquisas sobre o tema que estavam jogando.

Transcricéo de Falas:

PJ BENTO: - “Enquanto me desloco de burrinho pela cidade baixa vou
vendo a populacéo temerosa fugindo para o reconcavo. Soldados portugueses em
conflito com soldados brasileiros.”

BC: - “Gente! Depois da sinalizagdo do Mestre fiz uma reveladora pesquisa

e precisarei consertar minha jogada..... A primeira rua do pais ja foi chamada de
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Rua dos Mercadores, mas no periodo em questdo se chamava Rua Direita do
Palacio. Somente ganhou o atual nome (Rua Chile) em homenagem a visita da
Marinha Chilena em agosto de 1902.”

BC: - “Antes de ser o "Palacete dos Moraes" alguém sabe informagbes
sobre o Palacio da Aclamagédo? Na Wikipédia somente cita que foi comprado por

Moraes de uma vitiva Anna Carolina Ribeiro Miranda. To curiosa.”

Andlise: As falas transcritas representam bem os elementos histéricos que
foram apontados pelos Pesquisadores/Jogadores, desde o pensamento sobre
qual tipo de locomocé&o poderia ser possivel no século XIX, a informacdo sobre a
fuga de pessoas de Salvador para o Recdncavo que até aquele momento nao
tinha sido passado para os PJ, demonstram que o pensar historico estava
representado, mesmo dentre os pesquisadores, que como ja foi dito, estavam com
0 objetivo de analisar o material elaborado e sua jogabilidade.

A transcricdo da fala de BC é mais contundente ainda sobre o modo como
problematiza acerca da existéncia das ruas, sua criacdo, e a motivacao a partir da
intervencdo do mestre, em uma jogada de acdo. O que caracteriza que o modo
pensar historico estad em evidéncia, pois a Pesquisadora/Jogadora, problematizou
sobre algo que vé na pratica do jogo e buscou informacbes sobre esta
problematizacéo, trazendo para o jogo uma sintese do que encontrou sobre a Rua
Direta do Palacio e o Palacio da Aclamacdo. Esta demonstrado pela
Pesquisadora, que pensa sobre a historia da localidade, e consegue realizar
reflexdes e busca de informac¢des tendo como estimulo o RPG.

Além disso o conceito de consciéncia histéria se faz presente, na
representacdo de um presente que € a rua Chile, e nas pesquisas como estava
representada esta mesma rua, que a Pesquisadora nos informou passar por ela
constantemente. Acreditamos que esta pratica de passeio pela rua Chile, ter4d um
carater mais contextualizado partindo destas pesquisas no jogo.

5. Colaboracéo: este € um dos elementos principais do jogo, pois possui
dentre as suas caracteristicas a necessidade de um trabalho coletivo para
realizacdo das jogadas de acdo. Desta forma, a todo momento o0s
Pesquisadores/Jogadores, por se encontrarem em uma pratica de RPG

convidavam os demais para a¢gdes que eram organizadas coletivamente, o que
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também colocou os PJ como mediadores da acdo, a0 mesmo tempo que
fortaleceu a jogabilidade e a efetividade no desempenho das agbes que estavam
em Ccurso.

Transcricdo de falas

Evidéncia 1

PJ MALU: - “Me aproximo de Raimunda e cochicho pra ela: - vamos tomar
cuidado... a gente tem que se proteger...até mesmo aqui junto a causa brasileira.
Os ‘homi” pode até ta do nosso lado, mas té pressentindo algo ruim. Fique atenta.

PJ RAIMUNDA: - “Fago uma reza antes de comer e puxo conversa com Malu: -
Esses cabras estdo desconfiados da nossa forca.
PJ MALU: - “Pois é..mas comigo é assim, sou da paz, mas quando se metem no

meu caminho ou duvidam de mim, prefiro mostrar na porrada do que sou capaz!”

Evidéncia 2

BC: - Eu fiz uma jogada perguntando ao padre onde podiamos conseguir
roupas de novica. Para por nosso plano em acéo.

JM: - “Sim, estou aguardando a jogada de Bento.”

Anélise: As evidéncias 1 e 2 demonstram que a colaboracdo entre o0s
Pesquisadores/Jogadores existiu, tanto no momento da acdo do PJ quanto no
ambiente secundario, quando tentavam articular uma jogada através da acao

realizada pelos Mestre.

6. Engajamento: consideraremos neste item o interesse dos jogadores
guanto ao Jogo, e o0 quanto este poderia colaborar para estimulo aos jogadores.

IM: - “Gostaria de saber qual horario de disparo de jogada todos os dias?
Vai continuar sendo sempre a partir das 14 horas de todos os dias?”

IM: - “Joguei na madrugada de hoje.”

Evidéncia 2
BC: - “Nada de competicdo entre as mulheres (risos) Doralice e Malu vao
fazer Salvador tremer. Que se cuidem os milicos. Vai ser pesada na cara e faca no

rim.

CS: -“risos”



126

Evidéncia 3
BC: - “Jogada realizada... Feita direto do leito do quarto do Hospital

Portugués! J4 sem vesicula.

Andlise: Na evidéncia 1 o Pesquisador/Jogador demonstrou interesse no
acesso ao ambiente, perguntou sobre o horario em que devera realizar as jogadas
e sempre realizava as mesmas em locais e horarios inusitados, seja no cinema, na
madrugada, no trabalho, na escola, no hospital. Consideramos entdo que 0s
Pesquisadores/Jogadores estavam engajados para as jogadas do RPG 2 de
Julho. Na evidéncia 2 entendemos que 0 engajamento esti relacionado a
animacéao da Pesquisadora/Jogadora, devido a entrada de outra mulher no jogo, ja
elaborando possibilidades de acdo e possiveis jogadas. Na evidéncia 3, a
Pesquisadora/Jogadora estava afastada das atividades na universidade, mas
manteve a jogada de ag&do no ambiente, demonstrando interesse na atividade que
estava desenvolvendo.

Compreendemos entdo, que o0 engajamento a partir do enredo do jogo
ocorreu no teste 01, elemento importante para o teste 2. Outro elemento é o0 uso
da tecnologia mobile pelos Pesquisadores para o desenvolvimento das a¢cdes dos
personagens, que mesmo em meio a outras atividades e locais diferentes

demonstravam interesse em suas ac¢des no jogo.

5.1.3. Quanto ao Sistema do Jogo — RPGAD

1. Ficha do personagem - Funcionou adequadamente para escolha, de
classe, inclusdo de nome, e sorteio dos pontos de atributos, porém no item
armadura e arma, o sistema nao possibilitou a inclusdo das informacdes, nem das
imagens dos artefatos que os Pesquisadores/Jogadores queriam inserir. A solucéo
apresentada foi incluir na descricdo (Background) do Personagem/Jogador as

informacdes, conforme a figura 10.

Figura 10: Inclusédo de armas e armaduras na descrigao
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ATRlBUTDS' =Ud e ne Ddsid -
. Seu passado € desconhecido, mas alguns acham que
FORCA: 13 foi militar ranger / batedor. Matador de indios.
Mas um revés ocorreu quando foi picade por uma
DESTREZA: 10 . .
. serpente muito venenosa e foi salvo por um sacerdote
CONSTITUICAD: 15 indio.
COGNICAO: 13 Entéo tudo mudou.
PERCEPCAO: 13 Tem uma bengala que pode ser um porrete. Tem uma
sacola de pano com 1 BIBLIA & 3 oragoes fortes 1 de
CARISMA: 10 .
cura, 1 para que ninguem te ache, 1para defender do
ARMA: mal. Tem agua benta curativa. Tem 1 terco para
ARMADURA: consegui o que deseja.

Fonte: RPG 2 de Julho
2. Chat - Este € o espa¢o onde realmente ocorre a interacdo entre os

Personagens Jogadores, através da escrita, uso de imagens, gifs e sons que
ilustram o contexto em que os PJ estdo inseridos, a0 mesmo tempo em gue 0S
Personagens elaboram suas ac¢fes. Neste aspecto, identificamos trés situagcdes
distintas:

O uso do chat foi considerado algo de facil manuseio, com identificacéo facil
sobre 0 modo como as jogadas de acdo poderiam ser realizadas, bem com o
espaco para depésito das midias que eram utilizadas e o espaco destinado a
rolagem dos dados. Ou seja, em termos de design o ambiente funcionou
adequadamente, e todos os Pesquisadores/Jogadores recomendaram a
possibilidade de uso deste espaco para o teste 2.

3. Jogabilidade, estabilidade e instabilidade do sistema - encontramos
alguns problemas: o primeiro foi o a cor escolhida pela programacdo do sistema
para a letra do texto escrito pelo Personagem /jogador, pois o fundo da imagem do
chat era azul claro e a letra do texto do jogador era branca ou verde. Esta letra
atrapalhava tanto a escrita de sua jogada pelo PJ, quanto a leitura dos outros PJ
que participavam da jogada, e consequentemente acabava atrapalhando a
jogabilidade.

Transcricao de falas

JM: -“Tem como mudar a cor do texto? Ta horrivel.”
AM: - “Ta mesmo. Nao sei. Vou var amanha com mariano.”

IM: -“Ola colegas, boa tarde! Minha escrita esta em cor branca. No jogo, é

pior que a letra em cor verde claro que estava antes.
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Andlise: A letra do sistema dificultou a jogabilidade e foi identificada por
todos os Pesquisadores/Jogadores e o Mestre como algo que precisava ser
corrigido com rapidez, antes de iniciarmos a aplicagdo com o grupo teste 2, pois
impactava diretamente na escrita e consequentemente nas jogadas de acéo, pois
se dentre agueles que ja possuiam acesso ao sistema, 0 uso da escrita
demonstrava-se um problema na acdo, com estudantes que ainda ndo conheciam
0 sistema isso poderia causar desestimulo dentre os participantes.

O segundo item referente a jogabilidade, estabilidade e instabilidade do
sistema foi a quantidade de caracteres para escrita da jogada de acdo. O sistema
apresentava um limite e sempre que o mestre ou o Personagem Jogador ia
realizar uma contextualizagdo mais extensa, a mensagem era escrita na barra,
porém era cortada para os jogadores no chat. Um jogador ndo atento, ndo
identificaria que sua mensagem nao estava completa. Isso iria impactar na
compreensao das acdes e consequentemente nos testes.

Transcrigéo de falas:

JM: - “Mestre, a jogada esta cortada, ndo tem todas as informacgdes.”

BC: - “ A minha também, nao foi completa.”

O terceiro foram alguns erros que o sistema apresentou de instabilidade na
jogada de acao, principalmente quando tinhamos 3 ou 4 Personagens Jogadores
ao mesmo tempo, e outros erros que foram sendo apontados e solicitada
intervencdo da empresa SOTEROTEC responsavel pela programacao.

Transcrigéo de falas:

Evidéncia 1

JM: - “Mestre, toda vez g tento escrever aparece a roupa que Zaira esta

tentando comprar. Vou deixar passar a vez e tentar de outro note.”

Evidéncia 2

JM: - “Nao estou conseguindo acessar.”

SOTEROTEC: - “JM, foi encontrado um erro no seu usuario. Nao é no chat,
estamos corrigindo e verificando os demais usuarios. Assim que estiver ok, aviso

para todos testarem também.”
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Evidéncia 3
AS: - “Gente minha jogada foi? Por que daqui da sala ndo aparece
BC: - “Entrei em contato com a Gerinf... aguardando retorno até as 14,

sendo retorno cobrando

Evidéncia 4

JM: - “O crondbmetro esta zerado.”

MESTRE: - “Deve ser onde esta. O computador.”
JM: - “N&o estou na UNEB.”

Evidéncia 5

MESTRE: -“Sistema com problemas...esperando mariano consertar.”
JM: - “O que aconteceu?”

MESTRE: - “Dados n&o funcionam.”

Anélise: Na evidéncia 1 ocorreu erro no sistema e todos o0s
Pesquisadores/jogadores ao tentarem escrever no chat o sistema levava a um link
com uma roupa da época que o Mestre tinha postado para. Desta forma, nenhum
Personagem Jogador conseguia realizar a acdo enquanto o erro do sistema nao
fosse corrigido. A Soterotec fez a correcédo do sistema, porém causou impacto no
tempo de jogada, visto que os Pesquisadores aguardavam uma sinalizacdo da
correcao.

Na evidéncia 2, o acesso de JM nédo estava ocorrendo e iSso atrasava o
jogo, pois o Mestre aguardava a jogada de acdo de todos os PJ. Ao final foi
identificado um erro no usuario, que a empresa corrigiu, mas consideramos
pertinente fazer a sinalizacdo, pois representa a necessidade de modificagcbes em
alguns itens para uma nova versdo do RPGAD.

Na evidencia 3, apontamos o bloqueio da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB) a alguns sites, dentre eles, o0 do RPGAD. Este bloqueio dificultou algumas
jogadas, pois devido a participagcdo no grupo de pesquisa, 0os jogadores tinham
interesse em realizar as jogadas também na UNEB. Neste caso, buscamos a
GERINF gue apo6s varias intervencoes do professor Alfredo Matta fez a liberacao

para uso do sistema.
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As evidéncias 4 e 5 representam momentos de inconsisténcia do sistema,
quando o cronometro estava zerado, ninguém conseguia jogar e era necessario
uma intervencéo da Soterotec, e no caso dos dados foi somente em um momento
gue ndo conseguimos, porém as paradas por ndo conseguir jogar acabaram
impactando na acdo dos Pesquisadores/Jogadores e consequentemente,
comprometendo um pouco a jogabilidade.

Andlise final e refinamento:

Consideramos que a participacao dos pesquisadores na realizacédo do teste
do protétipo foi de extrema importancia, pois a experiéncia que possuem com o
RPGAD colaborou para identificacdo de possiveis erros, que precisaram ser
corrigidos para aplicacéo do teste 2, além da andlise da Campanha, Aventura e
Classes e das sugestdes que descreveremos a seguir:

1. Orientar o grupo teste 2 no preenchimento da ficha, pois caracteristicas
do personagem que ndo tem como inserir ainda. Entdo devera ser considerado o
espaco para descricdo, como local para descrever magias, artefatos, dentre
outros.

2. Uso de imagens para contextualizacdo minuciosa do enredo da
campanha e das aventuras;

3. Liberar para que cada Jogador escolha seu personagem, até para
analisarmos como estudantes com mesmos personagens vao portar-se na
aventura;

4. Modificagbes em algumas imagens das classes;

5. Sugestbes de links sobre a historia da Independéncia na Bahia como
referéncia no final da campanha, para que os estudantes tenham mais facilidade
no acesso a informacdes.

6. Continuar utilizando o ambiente auxiliar (WhatsApp)

Sobre as sugestdes apontadas pelo grupo para o sistema, identificaremos
abaixo aquelas que conseguimos em tempo habil para a segunda aplicacao
realizar as modificacdes em dialogo com a empresa Soterotec:

1. Aumento do namero de caracteres no chat (foi dobrado);

2. Melhorias nas cores das letras do chat;

3. Correcao dos erros que causavam bug quando todos estavam online;
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Apoés a realizacdo das modificagcbes apontadas a partir da experiéncia do
grupo teste 1, iniciamos o segundo ciclo com aplicagdo do RPG 2 de Julho com os
estudantes das IES que apontamos no campo de pesquisa.

5.2 — DESCRICAO DO 2° CICLO DE APLICACAO DO RPG 2 DE JLHO — GRUPO
TESTE ESTUDANTES DE GRADUCAO PRESENCIAL

Este grupo foi formado por estudantes da Licenciatura em historia de trés
Instituicdes de Ensino Superior (IES), sé@o elas: Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), Universidade Catolica do Salvador (UCSAL) e Centro Universitario Jorge
Amado (UNIJORGE). Iniciamos o contato com os estudantes nas instituicdes de
ensino superior através de suas coordenacdes, e agendamos um horario para
apresentacdo da proposta em cada instituicdo. Apresentamos 0 projeto de
pesquisa e disponibilizamos nosso contato aos estudantes interessados para
agendamento da ambientacdo sobre jogo e o sistema em que estava inserido.

Pretendiamos somente 2 estudantes por instituicdo de ensino (totalizando
6), portanto logo as vagas disponiveis foram preenchidas. Importante destacar que
nao levamos em conta 0 semestre em que o0 graduando estava matriculado,
optamos por uma escolha a partir do interesse dele em patrticipar do trabalho de
pesquisa que estava sendo desenvolvido, visto que, 0 engajamento dos sujeitos
sera considerado para fins de analise, acerca da proposta em estudo.

Apbs a selecdo dos estudantes que estariam participando da aplicacao,
criamos um grupo no WhatsApp (ambiente recomendado pelo grupo teste 1),
intitulado Teste 2 Graduandos, para que este espaco pudesse ser utilizado como
ambiente auxiliar de aprendizagem, pois, além do sistema do jogo precisavamos
de um espaco virtual para dirimir dividas dos estudantes sobre o funcionamento
do RPGAD, o perfil de atuacao, ja que se tratava de um jogo de interpretacédo de
papeis, e informar com brevidade, as possiveis dificuldades que os jogadores
encontrassem na utilizacdo do sistema. Aproveitamos esse espaco virtual para
disponibilizar a Campanha e as Classes para que cada estudante realizasse a
leitura e agendamos um encontro presencial para ambientacdo, elaboracdo dos
personagens, explicagbes sobre o sistema e dar inicio ao jogo.

Esse momento de preparagdo, que antecedeu o start do jogo e a
ambientacéo, representou importante momento com mensagens no grupo e trocas

de ideias entre os 6 participantes das IES, na elaboracdo do enredo de seus
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personagens, escolha de classes e davidas referente a campanha que tinha sido
disponibilizada. Os conhecimentos prévios, advindos das experiéncias trazidas
pelos estudantes, dos outros tipos de jogos, também foram elementos importantes
gue agucaram a curiosidade em conhecer o jogo RPG. Percebemos que os
sujeitos foram em busca dos seus conhecimentos em outros jogos, que fazem
parte do contexto diario deles, para assim contribuirem com o jogo RPG 2 de
Julho.

Além disso a criacdo da logomarca do Jogo, foi resultado de uma conversa
entre os estudantes sobre a necessidade de uma imagem para colocar no perfil do
grupo, um deles fez o desenho inicial e a partir deste desenho foi criada a logo do
RPG 2 de Julho, pela empresa SOTEROTEC, que segue na figura 11 abaixo:

Figura 11: Logo RPG 2 de Julho

Fonte: http://2dejulho.rpgad.net.br/login

Desenvolvido por Soterotec

Consideraremos o grupo do WhatsApp o primeiro momento de ambientacao
para os Estudantes/Jogadores e o segundo momento serd o encontro presencial,
que foi realizado na Universidade do Estado da Bahia (UNEB). No encontro
presencial, reunimos os estudantes para elaboracdo dos personagens, que eles ja
previamente tinham preparado através do grupo, uma explicacado sobre o RPG e
sua funcionalidade e como deveriam realizar as suas jogadas de acao, levando
em conta a teatralidade e interpretacdo de um personagem que foi escolhido por

eles. Descreveremos a seguir o momento de ambientacéo online e presencial com
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a transcricdo de algumas falas que ja demonstravam o engajamento e 0 ensino-

aprendizagem sobre a historia.

5.2.1. Ambientacao online (Grupo WhatsApp)

A ambientacédo online, foi iniciada em 28 de janeiro de 2018, momento em
gue todos os 6 estudantes/jogadores foram inseridos no grupo. Neste mesmo dia,
foi passado pela pesquisadora as informacfes sobre o objetivo do grupo e
algumas explicacdes prévias sobre o que € um RPG e como pretendiamos o
desenvolvimento da proposta.

Ainda na ambientacdo, foi elaborado um questionario investigativo com
guestionamentos sobre o que os estudantes/Jogadores conheciam sobre a
tematica independéncia do Brasil na Bahia, e eles deveriam realizar o
preenchimento sem pesquisas, no sentido de aferir o que realmente lembravam
naquele momento, para entrega do questionério no encontro presencial.

No dia seguinte, foi passado o link : http://2dejulho.rpgad.net.br/login para

realizacdo de cadastro pelos estudantes e em seguida o arquivo contendo a
campanha, disponibilizada nesta tese no apéndice A e Classes que esta no
apéndice B. Os estudantes foram imersos na escolha de seus personagens e na
busca por informacdes, para saber qual teria melhor jogabilidade, pois
demonstravam em seus escritos (no ambiente auxiliar) a necessidade de optar por
um personagem que tivesse habilidades importantes para a aventura. Para tal, foi
perceptivel que o jogo direcionou eles para uma pesquisa a diversas referéncias,
inclusive as sugeridas na campanha, sobre a tematica.

A ambientacéo online durou de 28/01/2018 a 05/02/2018. Neste periodo 0s
dialogos entre os estudantes/jogadores iniciavam por volta das 8:30 e levavam até
as 23:40, em alguns dias chegava as madrugadas. Importante ressaltar que a
elaboracdo dos personagens com interacdo entre os participantes, foi analisado
pela pesquisadora como momento de construgcdo coletiva, pois a cada sugestao
de classe, os demais faziam sugestbes e colaboravam nutrindo os personagens
com informacfes sobre a época histérica, ao mesmo tempo que divertiam-se
imaginando como seria atuacdo dos seus personagens. Esta ambientacdo foi
finalizada no encontro presencial agendado para 15/02/2018 na Universidade do

Estado da Bahia — UNEB, para este encontro esperava-se que O0S
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estudantes/jogadores ja nutridos com as pesquisas realizadas referente a tematica

complementariam o0s seus personagens presencialmente.

5.2.2. Ambientacao presencial: elaboracéo final dos personagens

Na ambientacéo presencial, dos 6 estudantes 1 ndo pode comparecer, pois
o horéario estabelecido coincidia com o seu horario de trabalho, sendo entéo
necessario retira-lo inicialmente da aplicacdo, visto que, entendemos que o
encontro presencial era determinante, pois toda estrutura a ser montada para
realizacdo do estudo, estava vinculada a compreensédo dos estudantes também
sobre os elementos que seriam abordados no encontro presencial.

No encontro os estudantes apresentaram o que elaboraram para seus
personagens, informaram as classes escolhidas, e foram orientados sobre o
funcionamento de um jogo RPG, seu enredo, classe, jogadas de acéo, sistema de
regras, bem como o sistema RPGAD; quais as interfaces para jogada, uso do
chat, como disponibilizar videos, fotografias, audios, gifs, dentre outras que fosse
do interesse do Estudante/Jogador para simulacdo do seu personagem.

O Mestre do jogo, o professor Alfredo Matta, solicitou aos estudantes que
preenchessem com as informac¢des que levaram para 0 encontro presencial, a
Ficha do seu personagem, conforme Figura 3. Neste cada estudante
fez uma breve narrativa sobre o seu Personagem Jogador (o Background, descrito
no Capitulo 1ll). Ao final das apresentacdes, evidenciamos a escolha dos

seguintes personagens:

Quadro 27- Classes dos Estudantes/Jogadores

Estudante / Jogador Classe Nome do PJ
CF Articular social Felipa

FM Articular social Domingos
YS Oficineiro Joéo

JF Alguimista Genevive
DF Alquimista Joaquim
DS

Fonte: elaborado pela Autora a partir das escolhas dos PJ pelos estudantes

A escolha dos personagens jogadores, evidéncia um caminho importante a
seguir na estrutura da aventura, pois apesar de terem a disposi¢cdo 10 classes

explicitada no quadro 22, destas 5 tinham como caracteristica forte o combate
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com o uso de armas, porém na escola dos estudantes, eles optaram por classes
com outras habilidades, tal como a retorica, dos articuladores ou o conhecimento
da ciéncia, no caso dos alquimistas. Acreditamos que ao pesquisarem as agoes
gue ocorreram na independéncia, sabiam das dificuldades no manuseio de armas,
e escolheram outros artefatos para representacdo dos seus personagens. O que
para fins de analise da tese é um elemento importante, pois incialmente na
elaboracdo das classes e das aventuras, imaginamos que a possibilidade de
combates efetivos (com uso de armas) seria um fator de interesse dos
estudantes/jogadores.

Para dar start ao jogo o mestre apresentou o mapa de Salvador no século
XIX, produzido com a colaboracdo de um dos Estudantes/Jogadores, para que a
partir da aleatoriedade dos dados, que cada Estudante/Jogador manuseasse,
escolheria o local onde seria dada partida na aventura 1: Ataque ao Forte de S&o
Pedro. O quadro 28 destaca a numeracdo informada aos jogadores sobre as
localizagbes no mapa e qual numero foi sorteado, ocasionando no ponto de

partida de cada Jogador, com o intuito de explorar a cidade de no século XIX.

Quadro 28 — Localizagdo dos PJ

Ndmero Localizacéo aleatéria | Jogador de acordo | Localizagdo dada ao
escolhido pelo | escolhida para ser | com a numeracdo do | jogador pelo Mestre
mestre associada ao nimero D10
1 Peninsula itapagipe Joado Igreja  de  Nossa
Senhora da Penha
2 Monte Serrat ate os Mares --
3 Mares até o 1 forte Joaquim Casa Pia de Orféos
de Sao Joaquim
4 12 parte da cidade baixa
22 parte da cidade baixa Domingos Em frente ao
alambique
6 Barbalho e Santo Anténio Felipa No atual Largo do
. Pascoal
Genevive
Fim da agua brusca
7 Sé
8 Séo Pedro
Vitéria
10 Brotas

Fonte: Elaborado pela autora, 2018 a partir do inicio de cada PJ
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Apés as escolhas, o mapa foi organizado e disponibilizado para os
estudantes/jogadores, apontando a localizacdo de cada um, junto com as

seguintes informagdes do mestre:

Transcricdo de fala:

MESTRE diz: - “Os jogadores vieram para ser voluntarios nas lutas pela
causa brasileira, portanto estardo desde logo engajados a favor da causa da
independéncia, procurando entrar na milicia patridtica. Todos receberam uma
convocacao para a luta e foram informados que seriam recompensados por isso,
portanto estdo na cidade e tém um brasdo com um simbolo da milicia, para
identificacdo que vieram para integrar-se as forcas do Capitdo Brasa (néo
jogador). O jogo comeca com 0s jogadores buscando na cidade o local onde
encontrardo a milicia, pois ndo foram informados ao certo, o lugar especifico para
encontro dos interessados Em cada localidade, O assunto é a Carta Régia que
indica Madeira de Melo como governador das armas, e 0s perigos que isso implica
para o Brasil — o retorno a condi¢do de coldnia, ap6s décadas de liberdade.

- Joaquim. Vocé esta cercado de criancas (sédo 10 h da manha do dia 17 de
fevereiro de 1822. Tem um professor que esta ensinando aos estudantes que
estdo perto do forte. No forte ha 2 guardas na entrada dos portbes e alguns
passantes populagao.

- Felipa...o largo do PASCOAL era area de residéncia e de oficinas de
artesdo. Vocé esta de frente para a rua que vai dar no Carmo;

- Jodo....Dentro da Igreja...as 9 da manha acabaram a missa. Tem sO o
sacristao no altar arrumando coisas e duas velhinhas acendendo velas;

- Domingos. Est4 fora do alambique. Vendo um intenso movimento de
comeércio e de pescadores no porto. Perto de vocé pequenos barcos, mais distante
da pra ver os grandes navios;

- Genevive: No topo da ladeira tem subindo 2 negras com tabuleiro e mais 3
com lata d’agua na cabega. Descendo dois negros pescadores, em uma casa uma
sinhazinha aparece na janela;

- Acdo de vocésl!!”

A transcricdo desta fala, apesar de ser extensa, foi escolhida por fazer

referéncia ao momento efetivo de inicio do jogo RPG 2 de Julho, para



137

contextualizar o leitor, sobre qual o ponto de partida da acdo dos Personagens
Jogadores (PJ). Tendo a partida iniciada, o que descreveremos a seguir
representa a andlise dos registros do segundo ciclo das aplicagfes e que estao
relacionadas aos instrumentos para coleta de informacles, as categorias de
analise em estudo (Design do jogo e Sistema do Jogo), as categorias de

referéncia e suas subcategorias.

5.2.3. Andlise do 2° Ciclo das aplica¢gdes do RPG 2 de Julho

- Instrumento de investigacéo 1. PRE-TESTE

Inicialmente buscamos analisar o Pré-teste que foi entregue aos
Estudantes/ Jogadores para preenchimento e devolucdo no encontro presencial
em fevereiro de 2018. O pré-teste estava dividido em duas partes, na primeira
elaboramos perguntas que buscava informagOes sobre a formacdo académica,
semestre, e 0 componente curricular histéria da Bahia e na segunda pergunta que
se referiam ao conhecimento do estudante sobre a tematica Independéncia na
Bahia. Descreveremos e analisaremos as duas situacdes a seguir:

1. A contextualizagdo quanto aos conhecimentos prévios dos estudantes
que estavam participando das aplicacdes foram analisadas a partir das duas
etapas do pré-teste para que possamos realizar uma analise também a partir do
amadurecimento dos estudantes, de acordo com 0 semestre, N0S seus respectivos

cursos. O quadro 29, evidéncia as informacdes colhidas na primeira parte do pré-

teste.
Quadro 29 — Panorama sobre contato com a Independéncia na Bahia
Estudante Semestre Cursou componente | Estudou a tematica
Historia da Bahia independéncia na Bahia

CF 7 Sim sim

FM 5 N&o N&o

DF 5 N&o N&o

YS 6 sim N&o

M 3 N&o N&o

Elaborado pela autora, 2018 a partir das informacdes do pré-teste

Anadlise: Dos 5 estudantes 4 ja cursaram mais de 50% da carga horaria da
Licenciatura em Historia, destes 4 somente 2 informaram terem cursado o
componente curricular Historia da Bahia, e dentre os dois somente 1 estudou, no

componente que trata da histéria da Bahia, a tematica Independéncia do Brasil na
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Bahia. Esta evidéncia foi apresentada logo no inicio do jogo e demonstrou a
necessidade de contextualizagdo no momento das jogadas feitas pelo Mestre, pois
0s estudantes participantes da amostragem demonstravam por meio do pré-teste
que tinham tido pouco acesso as informacdes referentes a tematica. Esta
dificuldade fortaleceu a necessidade de elaboracdo de um saiba mais, que tinha
sido sugerido pelos Pesquisadores/Jogadores no teste 1. O saiba mais foi
disponibilizado como material de estudo complementar, para fins de consultas
rapidas pelos estudantes participantes do segundo ciclo de aplicacao.

2. Na segunda parte do Pré-teste, buscamos identificar quais conceitos os
estudantes possuiam sobre a temética, atendendo ao design técnico do quadro 18
elaborado através dos principios socioconstrutivistas e modo pensar historico, que
demonstra a necessidade de problematizar sobre os conhecimentos prévios,
buscando entender a partir das respostas dos estudantes, elementos que
pudéssemos inserir nas aventuras. Dos cinco estudantes que responderam ao
pré-teste na primeira parte, dois ndo responderam a segunda que tratava
especificadamente da tematica independéncia, os estudantes informaram que nao
sabiam o que responder. As questbes tratavam sobre as localidades que
participaram do movimento de Independéncia e da participacdo popular neste.
Além disso, em algumas questfes o tema era livre no sentido de aferir qualquer
informacéo advinda dos estudantes participantes. Os outros trés responderam de
forma satisfatéria e demonstraram conhecer o enredo principal da independéncia,
citaram: Salvador, Maragogipe, Ilhéus, Itaparica como localidades que
participaram do movimento e informaram sobre a participagdo dos negros, além
de citarem personagens que estavam compondo a aventura que foi elaborada e
eles estavam jogando.

Transcricéo de fala:

CF: “ A Bahia foi uma das ultimas provincias a lutar pela independéncia e
tudo comecou pela posse de Madeira de Melo. Muitos achavam que a posse
deveria ser de um brasileiro. E fora esse acontecimento um grande abuso de
poder (...)”

DF. — “Para os grandes comerciantes participantes da elite baiana era uma
forma de defender os seus interesses econdmicos, e a populagdo das classes
menos favorecidas, como negros libertos, escravos, lutaram como uma forma de

mudar de vida, ascender socialmente.”
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Andélise: A escrita evidencia uma compreensdo, mesmo que superficial
sobre a tematica, o que para fins de utilizacdo no jogo é considerado elemento a
ser trabalhado na aventura como uma espécie de tema gerador, remetendo a
ambientacdo que o estudante possui. Aléem disso, buscamos identificar dentre os
trés que preencheram o pré-teste satisfatoriamente, quais 0s personagens nao
jogadores imaginavam, dentre os que conheciam sobre a independéncia, que
poderiam sugerir para 0 jogo e os trés sugeriram o General Labatut. Ou seja, a
narrativa dos grandes herois, que a historiografia durante muito tempo consolidou,
ainda permeia o imaginario dos sujeitos que estdo estudando a historia para
formarem-se professores.

3. Consideramos entéo a partir do resultado do pré-teste, analisar a matriz
curricular e o projeto pedagdgico de curso das trés IES em que os estudantes
estdo matriculados. Nesta andlise buscamos identificar se a matriz contemplava
ao menos um componente com o titulo Histéria da Bahia ou &rea correlata, qual o
semestre em que o componente curricular estava sendo ofertado e se em sua
ementa existia alguma referéncia a conceitos que remetiam a Independéncia na
Bahia. O quadro 30 sistematiza as informagBes encontradas atraves dos

documentos que encontramos disponivel nos portais virtuais das IES.

Quadro 30 — Histéria da Bahia na estrutura curricular das IES

Instituicdo

Semestre™

Carga Horaria

Componente

Projeto Pedagogico do Curso

UNEB®®

Nao encontramos
referéncia na
nomenclatura dos
componentes a
histéria da Bahia, ou a
Historia Regional27

O PCC disponivel para acesso
faz referéncia somente a Historia
do Brasil, com 420 horas (2 ao 8
semestre)

UCSAL?®

4°6°e 7°

180

Histéria da Bahia I, Il
e %

N&o consta o PPC no portal do
curso.

UNIJORGE

30

66

Histéria Regional:
Colénia e Império.*°

N&o consta informacbes sobre
as ementas do curso

25 . ez . s
Semestre refere-se a oferta de componente curricular sobre histdria da Bahia ou area correlata.

26

Informacdes

disponiveis em:

http://noosfero.ucsal.br/graduacao/cursos/bacharelado-e-

licenciatura/ciencias-humanas/historia-licenciatura?view=true Acesso em 08/08/2018 as 14h

27 . ;. .
Consta o componente histdria do Brasil,

28

Informacdes

disponiveis em

http://noosfero.ucsal.br/graduacao/cursos/bacharelado-e-

licenciatura/ciencias-humanas/historia-licenciatura?view=true Acesso em 08/08/2018 as 14h

29

Foi identificado estes componentes curriculares com base na matriz curricular disponiveis em:

http://noosfero.ucsal.br/articles/0011/1451/HIST RIA Licenciatura.pdf Acesso em 08/08/2018 as 14h



http://noosfero.ucsal.br/graduacao/cursos/bacharelado-e-licenciatura/ciencias-humanas/historia-licenciatura?view=true
http://noosfero.ucsal.br/graduacao/cursos/bacharelado-e-licenciatura/ciencias-humanas/historia-licenciatura?view=true
http://noosfero.ucsal.br/graduacao/cursos/bacharelado-e-licenciatura/ciencias-humanas/historia-licenciatura?view=true
http://noosfero.ucsal.br/graduacao/cursos/bacharelado-e-licenciatura/ciencias-humanas/historia-licenciatura?view=true
http://noosfero.ucsal.br/articles/0011/1451/HIST_RIA_Licenciatura.pdf%20Acesso%20em%2008/08/2018
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Elaborado pela Autora, 2018, com base na matriz curricular das 3 IES

Andlise: Ao observarmos o curriculo das 3 instituicdes, percebemos
somente em uma, a utilizacdo de uma carga horaria especifica para tratar sobre
Historia da Bahia, e acreditamos, apesar de nao ter tido acesso ao PPC, que em
Bahia | ou Il a independéncia deve ser objeto de investigacao, pois o estudante da
instituicdo fez a referéncia no seu pré-teste ao estudo. Na terceira instituicéo,
identificamos um componente com area correlata, o0 que demonstra que a matriz
buscar pelo menos apontar algum elemento de regionalidade para formacéo dos
seus discentes.

Ao observamos o PPC que consta no Portal da terceira instituicdo, néo
consta informagfes referentes as ementas dos componentes curriculares. Ja a
primeira instituicdo possui PPC e ementas disponiveis, porém ndo identificamos
um componente que trate especificadamente da historia da Bahia, acreditamos
gue em meio ao componente Histéria do Brasil, a instituicdo pretenda, tratar da
tematica, porém, ainda demonstra-se de forma muito timida, pois mesmo em sua
ementa, que devera ser distribuidas entre os 7 semestre de Historia do Brasil,
conforme fluxograma®!, aspectos de regionalizacdo sdo explicitados da seguinte
forma: “Estuda aspectos histéricos relevantes que permitam compreender a
formacao histérica da sociedade brasileira com énfase na diversidade regional e
nos diferentes enfoques da historiografia baiana, brasileira e mundial.**> O que
para fins de analise nesta pesquisa, ndo deixa claro, que aspectos da historia
regional, neste caso baiana, ja que a universidade esta na Bahia serdo abordados,
visto que, néo foi definido outro componente para o0 mesmo.

Apbs a andlise do pré-teste partimos para descricdo e acompanhamento
dos dados coletados na aplicacdo da aventura 1 com os estudantes da graduacao
em historia, de modo que posamos apontar os elementos de ensino-aprendizagem
observados com base nos principios elencados nas categorias de andlise do
estudo (Design do Jogo e Sistema) e de referéncia (Teoria e Compreensao do
ensino-aprendizagem, Socioconstrutivismo, Modo Pensar Historico).

a) QUANTO AO DESIGN DO JOGO

30 . .r . . . . ,
Foi identificado este componente curricular com base na matriz curricular disponivel em:

http://www.unijorge.edu.br/cursos/graduacao-presencial/historia.html acesso em 8/08/2018 as 14h

3 Conforme fluxograma disponivel em https://portal.uneb.br/salva/dor/wp-
content/uploads/sites/3/2017/01/FLUXOGRAMA-14.pdf Acesso em 08/08/2018

%2 Ver ementa de histéria do Brasil



http://www.unijorge.edu.br/cursos/graduacao-presencial/historia.html%20acesso%20em%208/08/2018
https://portal.uneb.br/salva/dor/wp-content/uploads/sites/3/2017/01/FLUXOGRAMA-14.pdf
https://portal.uneb.br/salva/dor/wp-content/uploads/sites/3/2017/01/FLUXOGRAMA-14.pdf
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1. O enredo da Campanha conduz os estudantes a participarem de um
grupo de milicia que pretendia a deposi¢cao do Brigadeiro Ignacio Luiz Madeira de
Melo da funcdo de Governador das Armas. O Mestre informou no inicio da
aventura:

Transcricdo de Fala:

MESTRE — “TODOS OS JOGADORES estdo na cidade interessados em
ajudar a causa do Brasil, seja por que motivo for, por querer ser livre, por
nacionalismo, por recompensa, por estar do lado de D. Pedro I.”

Andlise: a acdo do Mestre, tem a finalidade de pontuar para o Estudante/
Jogador que a partir do personagem que ele esta interpretando, devera ter um
objetivo no jogo. Desta forma, os Estudantes Jogadores apontaram as seguintes
motivacoes:

Transcricao de falas:

PJ JOAQUIM: - “Libertar a Bahia e o Brasil, do controle da metropole
portuguesa. Pois ao estudar na Europa, observou o processo politico francés logo

apos a revolugao.”

2. Além da informacao transcrita pelo mestre, na primeira fase da aventura
o Estudantes tem uma situacao problema a ser resolvida, pois pelo enredo da
Campanha, os personagens foram convocados para participar da Milicia
Patridtica, do Capitdo Brasa, porém ndo foram informados onde encontrar o
capitdo. A primeira situacao problema consiste em: o Estudante/Jogador encontrar
com o Capitdo Brasa na capitania da Bahia. Para isso, os Estudantes/Jogadores
deverdo explorar territorialmente a capitania da Bahia e identificar entre as
pessoas que encontram pelas ruas, quem poderia ser o capitdo Brasa, ou quem
poderia colaborar com informacdes sobre sua localizac&o.

Transcri¢éo de falas:

PJ Domingos: - “Subindo a rua do cabeca, tendo cuidado com as forgas
portuguesa na cidade.”

PJ Joao: - “Vou em dire¢ao ao forte Sdo Pedro.”

PJ Joaquim: - “Respondo ao professor que em tempos assim, conturbados
é sempre bom esta sabendo de todos os fatos e sigo caminho para a rua Maciel.”

PJ Joaquim: - “Sigo em dire¢éo ao leste, seguindo por Agua de meninos e

no forte de Santo Antbénio Além do Carmo.”
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Andlise: através da situacdo problema descrita, as falas transcritas,
representam momentos em que os estudantes buscaram no mapa ou em
pesquisas externas, indicacdes sobre quais locais irdo percorrer, tendo como
desafio achar a Milicia Patriotica. Para tal, os Estudantes/Jogadores elaboraram
hipéteses sobre quais locais seriam indicados para obter informacdes acerca da
milicia. A escolha por quais ruas percorrer e quais estabelecimentos comerciais
buscar no século XIX, representou mais que informacdes simples para um jogo,
colaborou para a elaboracdo de uma consciéncia historica na exploracao territorial
de uma determinada localidade através dos elementos de contexto e imaginacéo
dos sujeitos participantes do jogo, levando em conta 0 seu tempo e momento
historico.

Transcricao de falas:

PJ Genevive: — “Estou aguardando a resposta das negras com tabuleiro
acerca do conhecimento sobre as milicias. Ola senhoras, boa tarde! Gostaria de
saber se as senhoras tém algum conhecimento acerca das milicias?”

PJ Joaquim: — “Vou até o professor no meio das criangas, e pergunto: -
Com licencga, o senhor tem alguma informacg&o sobre alguma milicia se formando
na cidade? escutei muitos boatos sobre o assunto.”

PJ Domingos: — “Continuo subindo, estou procurando uma bodega, pois sei
que tem sempre um bébado que fala demais.”

Andlise: A segunda estratégia dos Estudantes/Jogadores elaboradas
através de suas hipéteses foi perguntar a pessoas da localidade, sobre a
existéncia da milicia. O que para nés, em termos de estratégia de jogo, era um
“erro”, pois poderiam ser descobertos; mas para fins de elaboragdo do
pensamento histérico, representava um dado importante, pois eles conseguiram a
partir de pesquisas e com uso da imaginacao, identificar pessoas, que pertenciam
a estrutura social da época para obter informacdes. Cabendo ao Mestre, apds a
falas realizar a contextualizacao sobre aquele sujeito que o PJ informou estar nas
ruas da capitania da Bahia. Na transcricdo por exemplo, a PJ Genevive faz
referéncia a mulheres com tabuleiros; cabendo ao Mestre problematizar sobre
guem eram essas pessoas no século XIX, sua condi¢cado social, caracteristicas,
roupas, ou a descricdo de uma bodega no século XIX, conforme jogada do PJ
Domingos, caso 0s estudantes ndo apresentassem conhecimento sobre estas

caracteristicas.
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A utilizacdo de Personagens nédo jogadores (como estes sugeridos pelos
proprios estudantes), para fins de utilizacdo em um jogo de imaginacdo e
interpretacéo de papeis, é um recurso importante, pois desperta a curiosidade dos
sujeitos que estdo imersos na simulacdo, que passam a pensar sobre estratégias
para solucdo dos problemas que estdo enfrentando a partir da contextualizacao
histérica, de sua pratica social, porém organizada de acordo com o momento
histérico em que seu personagem esta inserido. Por exemplo, a opc¢ao por
identificar uma mulher negra, um professor, uma bodega, sdo elemento que fazem
parte da pratica social cotidiana dos estudantes que estdo na simulacédo, que na
sua interpretacao histérica seriam pessoas que também estariam em um outro
momento histérico. O Estudante DF, inclusive destacou: “Como estou perto da
Casa Pia, com certeza tera um professor, o professor, sempre vamos encontrar
em varios momentos da histéria.” A consciéncia historica neste caso, conduz o
estudante para reflexdes sobre presente e passado, e 0 quanto dialeticamente
estéo interligados seja no exemplo do professor ou das negras vendedoras, pois
0os estudantes identificam os aspectos de ancestralidade e reproducdo da
existéncia dos sujeitos, também na contemporaneidade. Neste aspecto
observamos nas falas transcritas, efetividade nos principios de consciéncia e
imaginacdo historica, autenticidade das problematizacdes, elementos de
ancestralidade e outros que favoreceram a compreensao do momento histérico
gue estad em estudo.

3. O uso de imagens permeou toda a aplicagdo do jogo, tanto para
mediacao das jogadas, utilizada pelo Mestre, quanto pelos Estudantes/Jogadores
na descri¢cdo de suas jogadas e objetos que utilizavam. Estes elementos ja tinham
sido apontados pelos Pesquisadores do teste 1 como informacdes que precisavam
ser exploradas na realizacdo das aventuras, visto que, consideraram as imagens
importe elemento para contextualizacdo e imersao dos personagens. Além disso,
0 uso destes signos também representou meios/estratégias utilizadas pelos
Estudantes/Jogadores como alternativa para “livrar-se” de alguma situacao de
perigo que o0 jogo apresentasse naquele momento. Apresentaremos a seguir
algumas evidéncias do uso da imagem como mediacdo do processo de ensino-
aprendizagem pelo Mestre e pelos Estudantes/Jogadores:

Transcricéo de falas:

Evidéncia 1
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MESTRE: - Vou jogar encontros...mais perto do cento cresce a chance de
encontrar tropas e milicianos se tirar: 1 - 2 (encontrara tropas ) 3 — 4(encontrara
Milicianos)...de 5 a 8 (encontrara animais), de 9 em diante encontrara pessoas
passantes.

MESTRE: -“Essa é a vista se estivesse no mar...portanto tem muitos

saveiros por ai.”

Figura 12 — Imagem utilizada pelo Mestre para contextualizagéo

b (=

Fonte: http://www.salvador-antiga.com/cidade-baixa/agua-meninos.htm

MESTRE: - “Ao seu largo, indo contra, estdo vindo 4 milicianos fardados.”
PJ JOAQUIM: - “Tento notar se ha algum bras&o nas roupas dos milicianos

que comprove a Sua participagdo na milicia.”

Figura 13 — Braséo da Milicia Patrittica



http://www.salvador-antiga.com/cidade-baixa/agua-meninos.htm
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Fonte: Elaborado por Estudante/Jogador FM

MESTRE: - “Jogue DZ20...se tirar menos de 12 percebe. jogue 3 vezes pois
tem 3 milicianos mais perto...vai jogar para cada um.”

PJ JOAQUIM: - “rolou [d20]:16 = 16”

PJ JOAQUIM: - “rolou [d20]:5 = 5”

PJ JOAQUIM: - “rolou [d20]:12 = 127

MESTRE: - “Vocé percebe que um dos 3 milicianos tem o bras&o. E ai, o
que faz?

PJ JOAQUIM: - “Paro os milicianos, os cumprimentos. Pergunto aonde é a
Sua base.”

Evidéncia 2.

PJ DOMINGOS: - “O Punhal que vou usar para me defender
Figura 14 — Punhal Utilizado pelo PJ Domingos

l"I'_,..-r'

Fonte: https://pt.freeimages.com/photo/dagger-1307391

Evidéncia 3.

MESTRE: -“O ponto vermelho é onde estdo...estdo subindo e os 6 soldados
descendo..

MESTRE: - “S&o 6 soldados do batalhdo fiel a Portugal (a Dom Miguel)

MESTRE: - “A ladeira da montanha AINDA NAO EXISTIA e alguns prédios
S&0 mais novos...entdo imaginem a cena.”

MESTRE: - “Os 6 olham para vocés 5...Joaquim, Jodo e mais 3 milicianos.
Jodo e Joaquim...JOGUEM O D20 urgente. Os Soldados encararam, vocés... e 0
que parece ser 0 sargento perguntam. O que as mocas brasileiras fazem por aqui

perto da camara?


https://pt.freeimages.com/photo/dagger-1307391
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Figura 15- Imagem elaborada pelo Mestre para contextualizacéo da jogada

PJ JOAO: rolou [d20]:10 = 10

PJ JOAO: - “Estamos a procura de trabalho para nosso sustento.”

PJ JOAQUIM: rolou [d20]:4 = 4

PJ JOAQUIM: - “Completo a fala de Jodo; vocés sabem algum lugar que
possa oferecer trabalho?"

Anélise: O uso da imagem como mediadora para elaboracdo do
pensamento histérico sobre o contexto que esta em estudo foi utilizado tanto pelo
Mestre quanto pelos Estudantes/Jogadores. Na transcricAo apresentada na
evidéncia 1, o Mestre utiliza uma fotografia antiga como mediadora para a
imaginacado de um cenario na cidade Baixa para o Personagem Joaquim. Ainda na
evidéncia 1 o Personagem Joaquim, utilizou a imagem do braséo elaborada por
um colega participante do jogo, para mediar o seu contato com os milicianos.
Desta forma, nesta acdo, a imagem é utilizada pelo Mestre como mediadora do
contexto em que o Personagem Jogador esté inserido e de certa forma colabora
com o ensino-aprendizagem, através da visualiza¢@o da regido da cidade baixa no
momento histérico da independéncia, e no segundo, a utilizacdo de um signo
como estratégia para “livrar-se de uma situagao de perigo” ou seja, a mediagao
através de imagens demonstrou-se importante no jogo RPG 2 de Julho para o
ensino e para dar jogabilidade aos Personagens Jogadores.

Na evidéncia 2, a imagem do punhal, deixa evidente que além de elaborar o
gue o Martineau (1997) chamou de raciocinio histérico, conforme principios

descritos no Capitulo 1l, O Estudante/Jogador representado atraves do PJ
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Domingos, buscou um signo que representasse o artefato que estaria utilizando na
sua acdo. Essa elaboracdo demonstrou para nés que ele, pensou sobre a sua
jogada, buscou informacgdes histéricas, qual o tipo de artefato encontraria na
época, e utilizou esse signo para mediacdo em sua acao, visto que ele poderia ter
escrito somente utilizei o meu punhal. Mas a representacdo do papel do
Personagem a partir de seu imaginario, conduziu-o para uma acgdo mais
elaborada, o que para nés também evidéncia engajamento do Estudante/Jogador
no RPG 2 de Julho.

Na evidéncia 3 o Mestre mais uma vez utiliza a imagem antiga como
mediadora do ensino-aprendizagem e conduz, com a incluséo de avatar, para que
os PJ Joaquim e Jodo, simulem uma subida pela Rua Pau da Bandeira, no
momento em que 6 Soldados estdo descendo. A partir desta imaginagdo, e
estando em uma situacdo de “perigo”, os jogadores elaboram uma agao que
favorece a interagdao e colaboragdao entre os dois, na tentativa de “ludibriar” os
Soldados.

4. Qutro fator inserido no jogo, foram as habilidades de cada Personagem
Jogador. Estas comp&em o RPG classico, conforme descrevemos no capitulo Il e
as evidéncias abaixo representam a funcéo destas habilidades para jogabilidade e
0 pensar historico no RPG 2 de Julho. O Mestre na jogada de a¢éo informou e
explicou aos Estudantes/Jogadores as habilidades dos seus personagens que
transcreveremos a seguir:

Transcri¢éo de falas:

MESTRE: - “Genevive e Joaquim — vocés possuem em uma bolsa uns
23000 Reis (alguma grana) e 2 pocdes de cura (aos feridos) ha também um pote
de 6leo defensivo, e um punhal 1-4. Vocés tém a habilidade de saber fazer pocées
importantes e saber fazer coisas quimicas. Seus personagens sabem fazer com
os elementos certos, a cada 30 minutos. De fato, tem uma bomba na sacola
também. CUIDADO...explode com pavio. Tem dentro da bolsa prontas 2 pocdes
de CURA (1-8) e trés BOLOTAS EXPLOSIVAS (1-10). Sabe fazer as 2 mas
precisa de 4 horas concentrada para fazer, tem uma pistola de carregar pela frente
CARREGADA e um punhal. Sabe fazer pélvora também.”

MESTRE: -“Felipa e Domingos tem um revolver carregado (na época o
revolver s6 dava 1 tiro, e tinha que ser carregado de novo), um punhal também, e

23000 mil reis. Tem habilidade de se esconder e ficar imperceptivel. Lembrem



148

disso. Também habilidade de convencer as pessoas. tem um pergaminho que
uma vez lido eleva a chance de as pessoas concordarem e fazerem o que
sugerem, também tem uma pedra da Harmonia, que uma vez posta a vista
possibilita que os que estdo em volta encontrem uma causa pela qual possam
juntar-se e estar em harmonia. Tem um punhal na sacola de couro. Tem um
GLOBO DE CRISTAL que permite perceber quem esta com ma vontade com
vocés. O cristal AVERMELHA com a ma vontade na direcdo do sujeito que esta
sentindo isso. Vou acrescentar um VINHO DA CONCORDIA na mochila dos dois.
Ao brindar eleva as chances de fazerem parceiros na dire¢cdo do brinde. Uma
pequena garrafa preta...dois copinhos de licor.

MESTRE: - “Jodo é o cara da fabricagdo, dentro da bolsa tem 2$000mil
reis também. Um jogo de ferramentas para trabalhar madeira e ferro. Uma chave
mestra. E capaz de fazer armadilna com ferro ou madeira se tiver disponivel, em
30 minutos. Jodo tem na capanga de couro, instrumentos, martelo alicate, agulha,
coisas de serralheiro pois é oficineiro de metal. Sabe fazer armadilhas de metal
capazes de matar. Concerta e fabrica armas e municdo, sabe limar e sair de
prisbes e armadilhas com uma chave mestra que sempre leva consigo. Tem um

bacamarte que seu pai te deu e um punhal.

As magias, armas, habilidade para confec¢do de armadilhas, dentre outras
citadas pelo mestre séo inseridas no RPG para dar mais jogabilidade a aventura,
pois colaboram para o divertimento dos jogadores, a medida que em um espaco
imaginério, ele consegue realizar determinadas a¢fes, como se esconder com
uma capa, que nao seria possivel no espaco real. O uso da imaginacdo € um
aspecto que entretém o0s sujeitos e favorece o engajamento em suas jogadas de
acdo. A proposta é unir a ludicidade aos conceitos que precisam ser estudantes
tanto na perspectiva de compreensdo sobre a historia local, quanto no
empoderamento destes sujeitos ao conhecerem a histdria do lugar onde vivem.
Descreveremos a seguir o uso de alguma destas habilidades pelos
Estudantes/Jogadores. O cenario, € um desdobramento da evidéncia 3 do item
anterior.

Transcricéo de falas:

Evidéncia 1
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MESTRE: - “ATENCAO JOAO E JOAQUIM, vocés estdo sendo
atacados...que fazem...os seus companheiros milicianos estdo movimentando
contra-ataque...

PJ JOAQUIM: - “Eu tiro uma bolota explosiva de dentro da bolsa e jogo no
miliciano mais préximo!”

PJ JOAO: - “Atiro de volta dando cobertura para meus companheiros
feridos.”

MESTRE: - “O tiro de Joaquim errou.”

MESTRE: - “A bolota de Jodo pegou ...mas distante como metade do

efeito.”

PJ JOAQUIM: - “Logo depois de receber um tiro, saco minha pistola e atiro

no portuga mais préximo!

PJ JOAO: - “Proponho uma retirada estratégica para Rua da Alfandega com
0 objetivo de preparar uma armadilha. - Companheiros, vamos em direcdo a rua
da alfandega. Sigam para la, darei cobertura”

PJ JOAQUIM: - “ Depois de carregar a pistola, corto um pedaco de minha

camisa e uso como curativo para a minha ferida.”

Anélise: O uso de pistola, bolota de fogo, dentre outros artefatos do
imaginario do jogador colaborou para o dinamismo da jogada, porém na fala do PJ
Joao ““Proponho uma retirada estratégica para Rua da Alfandega com o objetivo
de preparar uma armadilha. - Companheiros, vamos em direcdo a rua da

alfandega. Sigam para |4, darei cobertura™, percebemos que mesmo em meio a
uma jogada de caracteristica magica, os aspectos historicos emergiram, a medida
gue propde uma retirada para a rua da Alfandega, local que existia na época e 0s
personagens estavam préximos. Isso demonstra que a contextualizacao, principio
em analise no jogo, foi eficiente, pois mesmo nas a¢cbes que envolviam elementos
de magia, ao invés de utilizar somente as magias os PJ optaram por uma
estratégia que levava em conta o espacgo territorial e histérico em que estavam
inseridos.

5. O uso de conceitos foi outro fator evidenciado na aplicagdo do jogo no
grupo teste 2, a transcricdo abaixo representa 0 momento de dialogo entre um
Personagem Jogador em uma “bodega”, com um homem que limpava o balcdo.

Transcricéo de falas:
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PJ DOMINGOS: -“Vou até o rapaz que esta limpando o balcdo e comeco a
resmungar sobre os portugueses na cidade: malditos Caiados, sera que ninguém

vai fazer nada? Se eu pudesse faria alguma coisa. Vocé nao?”

Andlise: ao problematiza com a pessoa que esta limpando o balcdo, o PJ
utiliza o termo caiado, caracteristica que remete ao periodo da Independéncia,
guando os soldados portugueses recebiam este “apelido”, por fazerem referéncia
a eles serem brancos como cal. Ou seja, na elaboracdo do pensamento para
problematizar com o outro personagem e obter informacdes sobre a milicia, pois
este era 0 objetivo no primeiro instante da aventura, O PJ utilizou um termo

histérico, que evidéncia uma pesquisa, a historia da Independéncia na Bahia.

6. Elaboracdo do Personagem Jogador (Background): nos registros
encontramos indicios do engajamento dos Estudantes/Jogadores para elaboragéo
de seu Personagem Jogador. As falas evidenciam a dedicagdo, uso dos
conhecimentos prévios, busca de informacfes (pesquisa), problematizacdes sobre
as classes; uso da imaginacdo historica, colaboracédo, além do divertimento que
demonstravam estar acontecendo. Na elaboragdo dos Personagens, mesmo sem
perceber, eles estavam pensando sobre a histéria da Independéncia e estudando
a histéria, pois buscavam através do item saiba mais e em outras referéncias
informacBes que pudessem acrescentar para elaboracdo de um personagem. As
evidencias descritas a seguir tem a funcédo de destacar fragmentos dos diversos
momentos registrados pelos instrumentos de coleta de informacoes.

Evidéncia 1.

Transcricéo de falas:

DF: -“ Eu também ja me interessei por algum. Perito marcial!”

CF: - “Eu gostei de caboclo.”

FM: - “Articulador social. E a minha Cara. (hahhahahaha)”

DF: - “Alquimistal!!”

JOSENILDA: - “Da agua para o vinho.”

DF: - “Pela descricdo, nem no jogo eu vou conseguir ser um artista
marcial...”

Evidéncia 2.

Transcricéo de falas:
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DF: -“Serei o Joaquim. Ele sera Ibérico”

FM: - “Ora pois pois”

DF: -“Acabei de me lembrar do sentimento anti-lusitano.”

FM: -“Daqui a pouco é uma agente duplo levando informagfes a Madeira de
Melo.”

DF: - “Nossa, ja pensou. Que Plot Twist!!!”

Evidéncia 3.

Transcricao de falas:

DF: - “Joaquim nasceu no seio de uma familia de comerciantes portugueses
gue residiam na Bahia, criado em meio ao cotidiano da cidade baiana, ele criou
lacos para com a terra do Novo Mundo, e presenciou de perto os abusos da Coroa
portuguesa para com o Brasil. Ao alcancar a idade adulta, os pais o enviaram para
estudar na Europa, 14 Joaquim esteve em contato com as grandes mentes da
ciéncia e adquiriu 0s seus ensinamentos. Ao voltar trouxe consigo os “malditos

ideais franceses” e dedica 0s seus conhecimentos em livrar todos as pessoas,

independente da raca ou classe social das garras da tirania e submissdo do Velho

Mundo e de suas praticas antiguadas e desumanas.

Evidéncia 4.

Transcricao de falas:

FM: - “Domingos nasceu em uma freguesia perto da Vila de Cachoeira, ndo
conheceu seu pai, sua mée era costureira e ia de freguesia em freguesia do
recdncavo procurar servico, ele sempre a acompanhava. Aos 14 anos, na Vila de
Cachoeira, precisou defender sua mae dos soldados que estavam a acusando de
roubo, e sem levantar um dedo ou sequer a voz, ele conseguiu converter a
situacdo e os soldados foram embora. Um Senhor de Engenho que tomava uma
pinga do outro lado da rua, viu aquela cena, e percebeu que o menino tinha o
“‘dom” de ser articulado e propds a sua mée que trabalhasse pra ele e em troca ele
cuidaria de seu filho. Dai por diante, Domingos, passou a estudar, conheceu a
Metropole (Lisboa, Porto, Coimbra), esteve em capitania da Bahia e participou da
Revolta do Buzios (1798;99), acompanhou de perto a revolugdo Pernambucana e

leu noticias sobre a revolugédo liberal. Muito influenciado pelo Senhor de Engenho
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que teve muito prejuizo apos o tratado de 1810 que beneficiava a Inglaterra,

Domingos, busca a independéncia na Bahia.”

Andlise: A evidéncia 1 a escolha do Personagem Jogador demonstra que o
Estudante/Jogador néo realizou uma escolha aleatdria, optou por um personagem
gue para ele possuia as suas caracteristicas, o que fortaleceu a necessidade de
problematizagcbes autenticas, pois ele busca uma conexdo entre o0 seu
personagem e a sua vida pratica. A partir deste elo ele se engaja para elaboracao
das outras caracteristicas do PJ.

A evidéncia 2, ainda sobre a escolha do PJ, o Estudante/Jogador
demonstra varios aspectos dos principios pedagdgicos descritos no capitulo |l
através das seguintes acles: 1) pela visivel realizagdo de uma pesquisa para
estudo sobre o periodo na elaboracdo do personagem, a escolha por um
comerciante portugués, a realizacdo de estudos fora da Bahia, a identificacdo do
Estudante/Jogador acerca da existéncia de Lusitanos que estavam contra as
ordens de Lisboa. Todas estas informacdes representam uma pesquisa por
informacBes para compor o personagem pelo Jogador, que para nés demonstra
gue o Estudante estudou e aprendeu sobre a histéria; 2) O estudante identifica a
existéncia do anti-lusitanismo, que representou um fator importante no momento
das disputas pelo poder, o que também evidencia o estudo da historia; 3)
Demonstra pensamento sobre o enredo da aventura e a possibilidade de uma
reviravolta, de um portugués infiltrado, que também era possivel no enredo da
época. Neste pequeno trecho ele consegue demonstrar que estd estudando e
aprendendo sobre histéria, que consegue pensar/simular aspectos da historia que
se aproximam do que estava aparente no século XIX.

Na evidéncia 3, a narrativa da histéria do Personagem Jogador Joaquim,
representa, para nés, uma possivel escrita da histéria de um dos sujeitos que
vivenciou o século XIX e o momento da independéncia, simulado a partir de
estudos e da imaginacéo histérica de um Estudante engajado por meio de um jogo
de representacdao de papeis. Esta representacédo do PJ Joaquim, demonstra-se
como exemplo da necessidade de repensarmos a perspectiva metodolégica que
encontramos nos espacos de formacao na contemporaneidade, como explicitamos
no capitulo I, pois demonstra o potencial de elaboracdo do pensamento histérico

gue pode ser desenvolvido por um estudante. A parte sublinhada da narrativa da
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evidéncia 3, representa a parte do Background que foi necessario reduzir, devido
a quantidade de caracteres da ficha do personagem, do sistema RPGAD, que
explicaremos na variavel de pesquisa seguinte.

A evidéncia 4, também representa um exemplo de uma narrativa e
elaboracdo do personagem através de pesquisas sobre a Historia da Bahia, tanto
gue escolhe o Recbncavo para localizacdo de nascimento do seu personagem.
Além disso, o Estudante/Jogador, cita fator histéricos que estdo associados ao
momento da independéncia (Revolta dos Buzios, Revolugcédo Liberal do Porto) e
informacbes de campanha, o que denota a sistematizacdo dos conceitos da
pesquisa que realizou, através da elaboragdo do seu personagem, isso desde o
momento da criacdo do background, quando comecam a pensar sobre a historia e
a escrevé-la.

A evidéncia 5 também representa uma narrativa da historia do
personagem, tendo como foco a situagao de cativa da personagem jogadora, que
também € elemento histérico que alicerca a elaboracdo do pensamento da
Estudante. E importante perceber que tanto o Personagem de FM quanto CF s&o
da classe articulador social, porém no momento da narrativa sobre a histéria, as
pesquisas, a consciéncia histérica individual e a imaginacdo os levou para
elaboracao de Personagens diferentes. O primeiro do Recdncavo e a segunda em
llhéus, o que nos conduz a repensar a escolha no grupo teste 1, de ndo repeticao
das classes, e a sugestédo dos Pesquisadores em avaliar como esta escolha seria
conduzida na pratica do 2 ciclo.

Evidenciamos que a imaginacdo dada a historia e a elaboracdo cognitiva de
cada sujeito para a representacdo do seu Personagem em uma simulacéo apesar
de estar baseada em uma mesma classe, que tem 0s mesmos elementos
misticos, foi representado em um estudo contextualizado, que para fins deste
trabalho serd considerado como a interlocu¢cdo de comunicagdo verbal, como
destaca o Bakhtin (2013), através da representacdo/simulacdo de um sujeito do
século XIX.

A narrativa dos estudantes/jogadores para Sseus personagens,
representaram as tensdes que estava sendo vivenciada na Bahia do século XIX,
ao mesmo tempo que coadunaram para a escrita de uma histéria, pesquisada e
narrada por eles, a partir de sua imaginagéo, que se relaciona a um tempo e fato

histérico especifico, que neste estudo é considerado como ensino-aprendizagem
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da tematica, pois eles criam, ensinam-aprendem através de suas narrativas aos
pares que estdo participando da aplicagdo em estudo. Aprendem com as
pesquisas que realizam e com a elaboracdo dos personagens dos outros. Deste
modo, varios conceitos: autenticidade das questdes, interestruturacdo do
conhecimento, consciéncia historica, e outros, colaboraram de forma satisfatoria
através do engajamento e criatividade na elaboracdo dos Personagens pelos

jogadores.

b) QUANTO AO SISTEMA DO JOGO (RPGAD)

Ao analisar os registros do ambiente, no que se refere ao sistema RPGAD,
identificamos alguns indicios que revelam dificuldades do ambiente sobre seu
funcionamento, durante a aplicacdo. Em alguns momentos estratégias foram
utilizadas para solugdo, e tiveram éxito, outras por necessitar de uma
programacao mais elaborada, deixamos para realizagdo de novas modificagdes
ap6s o término do jogo e uso em outros momentos pelos estudantes. E importante
pontuar, que o sistema também precisou de adaptacdes a medida que os
Estudantes/Jogadores iam sugerindo modificacbes e/ou o sistema apresentava
alguma inconsisténcia. Também existiram situacbes em que ocorreu O
funcionamento de forma adequada, que também seréo relatas a seguir.

1. Dificuldade para uso do Chat: Podemos perceber, nas falas abaixo, como
os estudantes identificaram algumas inconsisténcias no ambiente do jogo que
dificultaram a interacéo entre eles.

Evidéncia 1.

J-F: -“ Néo consegquir jogar.”

YS: - “Ta tudo bugado, travou em JF que n&o consigo jogar.”

YS: - “Tentei varias vezes no celular e PC, a mesma coisa.”

JOSENILDA: - “orientagéo da empresa que fez a programagao:

No smartphone ou tablet Android, abra o app Chrome.

Toque em Mais Configuragdes.

Em "Avancado", toque em Privacidade Limpar dados de navegacéo.

Escolha um intervalo de tempo, como Ultima hora ou Todo o periodo.

Selecione os tipos de informacg&o que vocé quer remover.

Toque em Limpar dados.”
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YS: - “Fiz isso, mas nao resolveu.”

Anélise: Percebemos, a partir desses didlogos, que o sistema em alguns
momentos, ndo atendeu aos comandos, causando uma lentiddo e insatisfacao
entre 0s jogadores. A instabilidade melhorava, quando o programador, era
acionado e realizava alguma corregédo, que precisava ser feita. Tal lentiddo ndo
atrapalhou o andamento da aplicacdo, porém pode impactar na motivacdo e
engajamento dos estudantes no jogo.

2. Uso de imagens, videos e outras interfaces no jogo: Os jogadores nao
fizeram muito uso de imagens no sistema no chat, tiveram alguns momentos
pontuais, mas na elaboracdo do personagem e criacdo da imagem eles
identificaram algumas inconsisténcias que serdo apontadas nas evidéncias
abaixo. O Mestre utilizou as imagens para mediacdo no chat, e no momento da
insergcéo do mapa, devido ao tamanho do arquivo, teve dificuldade. As falas abaixo
apontam para estas situacdes no momento da aplicacdo e as medidas tomadas.

Evidéncia 1:

Transcricao de falas:

DF: - “Estou tentando colocar a minha foto do avatar, mas ndo estou
conseguindo.”

YS : - “Também né&o consegui.”

JF: -“Eu também n&o.”

JOSENILDA: -“ Vocé foi em editar personagem?”
YS: - “Sim, da um erro quando clica em "salvar alteracées”

JOSENILDA: - “Falei com Mariano sobre a imagem do avatar, ele disse que
iré corrigir e avisa.”

Evidéncia 2:

Transcricéo de falas:

ALFREDO: - “O mapa nédo quer entrar nem no computador deve ser o
tamanho do arquivo.”

ALFREDO: - “FM, da para pér o mapa em um site?
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FM: - “ Sim... estou desde de cedo fazendo algumas modificagbes na
exibicdo do mapa. Agora estou buscando uma forma de hospedar ele, sem ser em
PDF.

ALFREDO: - “Como ele é pesado podemos pér no ambiente mesmo. Tipo
compor o 2 de julho. Mas por enquanto se estiver nas nuvens em um site
podemos chama-lo por link.”

FM: - “Eu ja té terminando aqui.... Ainda ndo é o que quero, mas acho que
nesse formato que coloquei j& vai facilitar. Eu desmembrei todo o mapa, agora
estou enumerando e fazendo upload para um blog que vai servir como plataforma
para acessar ao mapa. Tenho planos maiores para esse blog.

Andlise: Nas duas evidéncias, ficou identificado a dificuldade para
realizacdo de upload no sistema; no chat devido ao tamanho do mapa e na
imagem (avatar) do Personagem Jogador. Nos dois casos foi necessario
modificagcdes na programacdo do sistema RPGDAD, na primeira evidéncia, apos
um determinado tempo a empresa fez a correcdo e o0s jogadores foram
informados, da solucdo do sistema, porém dos 5 somente 3 retornaram a ficha do
personagem, e modificaram a imagem. Acreditamos que devido ao tempo, acabou
perdendo um pouco do engajamento que estavam, pois como ja estavam jogando
acabou ficando sem imagem.

Na segunda evidéncia, o Estudante/Jogador FM, fez a sugestdo de

modificacdo no mapa e criou um blog, http://vivao2dejulho.blogspot.com que ficou

como uma outra plataforma de acesso aos jogadores para utilizagdo do mapa.
Além disso, o estudante passou a alimentar o Blog com informacdes sobre a
Independéncia do Brasil na Bahia, que tem fomentado dialogos com outras
pessoas, pois 0 acesso € livre a plataforma e ao mapa. O que para a metodologia
DBR, que tem como caracteristica a necessidade de atender a uma demanda real
e colaborar com a transformacéo, deixando contribuicbes para 0s sujeitos
participes da pesquisa, representa um importante resultado, pois fomentou no
estudantes o interesse a mais pesquisas sobre a tematica e a criacdo de
interfaces onde ele possa realizar a escrita da historia, e uma interpretagéo autoral
dele, a partir dos principios que foram construidos através da aplicacdo do RPG 2
de julho.

3. O tempo do sistema para jogadas entre 0s personagens: o sistema foi

programado para que em uma jogada, cada Estudante/Jogador tivesse 5 minutos


http://vivao2dejulho.blogspot.com/

157

para elaborar sua acdo e realiza-la. Ap6és 0s 5 minutos, o sistema
automaticamente passava a vez para outro jogador, mesmo que o jogador
estivesse offline. Desta forma, surgiram indicios, que isso estava atrapalhando,
visto que, ao acessar o Estudante/Jogador tinha que aguardar o seu “turno”.

Transcricao de Falas:

FM: - “Pessoal uma sugestéo: Porque ndo diminuimos o tempo de jogada?
Porque 5 minutos precisamos esperar em média 30 minutos para realizar uma
jogada.

ALFREDO: - “Por enquanto estéd assim. Sugere quanto? Se ficar curto corre
risco de passar a vez.

FM: - “3 minutos, a gente aguarda 18 mim para jogar.”

ALFREDO: - “Ok.

Andlise: identificamos que a demora para realizacdo da jogada acabava
atrapalhando, pois quando ndo estavam todos online, realmente cansava o
estudante/Jogador que tinha que esperar cerca de 25 minutos até chegar a sua
vez. Foi feita a sugestao de diminui para 3 minutos, que foi acatada pelo mestre e
mais tarde em dialogo com os estudantes e o programador do sistema, retiramos
0s tempos de turno para cada personagem, ficando mais imediato, visto que cada
Estudante ao acessar o ambiente j4 estaria no seu turno, caso tivessem 2
estudantes online simultaneamente o sistema faria o turno, somente com os que
estavam no ambiente.

4. Funcionamento do sistema de regras no RPGAD: durante as rodadas,
nao houve ocorréncias de registros com dificuldades de acesso ao sistema de
regras por parte dos jogadores, o que nos leva a avaliar que funcionou
adequadamente, pois apds a organizacdo do personagem foram sorteados 0s
pontos de acordo com os atributos e nas jogadas em que a utilizacdo de dados
era necessario, a rolagem nado foi comprometida. O que foi feito de ajuste pelo
Mestre, foi 0 atributo ficar com uma pontuacdo baixa devido a aleatoriedade dos
dados, e o Mestre aumentar a pontuacao, devido ao perfil da classe, conforme

destacaremos na evidéncia a seguir:

Transcricéo de Falas:
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5. Preenchimento da ficha do Personagem Jogador e do Background: Nesta
etapa identificamos que todos os Estudantes/Jogadores conseguiram realizar o
preenchimento da Ficha do seu Personagem Jogador no sistema com rapidez e
sem dificuldade, ao serem questionado sobre a utilizacdo do sistema, no dia da
ambientacédo o retorno foi de um sistema autoexplicativo de facil manuseio. Desta
forma, cada Estudante/Jogador fez a selecdo de seu personagem no sistema, e a
insercdo de uma narrativa da historia do Personagem (background), porém como
a elaboracéo da histéria eles fizeram fora do sistema, no momento de insercdo a
quantidade de caracteres que o sistema comportava acabou sendo menor, fator
gue solicitou uma sintetizacdo melhor por parte dos estudantes, de modo que nao
perdesse o enredo da sua historia criada, mas que para fins de andlise da
pesquisa consideramos que nao afetou muito a jogabilidade, mas serviu de
registro para nova atualizacdo que sera necessario realizar.

Além disso, os Estudantes/Jogadores também sugeririam a criagdo de um
espacgo para inventario, onde pudessem escrever ou postar imagens separadas
gue lembrasse a eles sobre as suas habilidades, armas, poderes, pois a ficha do
personagem ndo prevé esse tipo de insercdo, que sera utilizada para atualizacao

em uma nova versao do RPGAD.

6. Funcionamento na tecnologia mobile: A versdo do RPGAD 2 de Julho,
também teve como caracteristica a utilizacdo de um sistema que fosse
‘responsivo”, visto que, atualmente a tecnologia mobile vem demonstrando-se
como campo fértil também para o ensino-aprendizagem devido a sua praticidade

no acesso. As falas a seguir demonstram essa facilidade.

Transcrigéo de falas:

CF — “Estou de plantao, assim que for para o descanso, eu coloco a foto.”

Anélise - Incialmente o sistema ao estar em acesso mobile reduzia a
quantidade de caracteres das mensagens do chat, porém apoés corre¢do dos erros
que estava gerando pela programacgdo, os estudantes conseguiram realizar as
rodadas de acdo de onde estavam, em qualquer horario. Um exemplo € a
mensagem descrita em que a Estudante/jogadores esta trabalhando e aguardara

0 descanso para realizar uma jogada pelo aparelho smartfone.
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Andlise final do 2 ciclo: nesta etapa, no que se refere a conclusdo do
nosso segundo ciclo de andlise, dessa etapa de aplicacdo do jogo, a sintese
interpretativa foi pouco executada, pois ndo foi feita uma escrita colaborativa
efetiva, somente sugestdes para incorporacdes de informacdes no background do
personagem. As outras categorias de referéncia, apareceram demonstrando
ensino-aprendizagem de forma satisfatéria, até porque pensamos o RPG
engquanto meio para ser utilizado por professores.

Com relacdo ao ambiente do jogo, o RPGAD, acreditamos que enfrentamos
dificuldades ja destacadas no capitulo, mas em sua maioria, a SOTEROTEC fez
as adaptacoes, porem devido a brevidade para realizacdo das aplicacdes e
andlise das informacbes para a tese, acabamos aproveitando pouco, as
modificacdes, e de certa forma as dificuldades técnicas tiveram um certo impacto
na realizacdo do jogo. Pretendemos em uma segunda situacao deste tipo, realizar
inUmeros testes meses antes, de modo que o sistema chegue bem alinhado no

momento da utilizagéo pelos estudantes.

CONCLUSAO

Ao elaborarmos o projeto de pesquisa, tinhamos em mente a construcao de
um jogo RPG, com uma abordagem socioconstrutivista, que colaborasse com o
ensino-aprendizagem sobre a historia da Independéncia do Brasil na Bahia.
Iniciamos a pesquisa com a intengéo de elaborar e aplicar um jogo de RPG Digital,
que levasse a reflexdo e a discussdo sobre a construgdo historica da
Independéncia na Bahia, a partir de um processo de colaboracdo e mediacao
entre pesquisador e estudantes envolvidos na pesquisa. Objetivava-se construir
uma interface pedagdgica capaz de contribuir para o desenvolvimento do ensino-

aprendizagem de Historia.
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Para tal, além da contextualizacdo historica da Independéncia,
apresentamos o lastro tedrico que norteou a nossa pesquisa: dialogismo,
socioconstrutivismo, imaginacao historica, consciéncia histérica e o modo pensar
historico, todos os aspectos teoricos foram fundamentais para fornecer os
principios que constituem o Design Cognitivo Socioconstrutivista, sendo este o
gabarito da modelagem do jogo RPG 2 de Julho. Ao longo do desenvolvimento
desta investigacdo, optamos por utilizar a DBR como método de pesquisa, por
valorizar o contexto e o dialogo entre os sujeitos envolvidos na pesquisa, bem
como, a forma ciclica de aplicacdes, validacdes e refinamentos da ferramenta
pedagdgica elaborada, a fim de atender ao problema da pesquisa.

Como qualquer outro processo de investigacao, nos deparamos com alguns
problemas que geraram dificuldades para concretude do estudo. Um dos
principais impasses enfrentados no decorrer da pesquisa foram as oscilacfes do
sistema do jogo, que ao causar lentiddo e instabilidade, ou precisar ter sua
programacao corrigida, acabou atrasando as jogadas de acédo, de certa forma
desmotivando os jogadores que passavam a levar um tempo a mais para
realizarem novas jogadas. Isso ocasionou na utilizacdo de somente uma aventura
na prética efetiva do jogo, pois pretendiamos no projeto inicial quatro, conforme
descrito no capitulo |. Acreditamos que antes de uma nova experiéncia,
precisamos testar exaustivamente o sistema, ja com o enredo das aventuras, com
0 intuito de viabilizar uma maior dinamica do jogo.

A metodologia DBR possibilitou a reflexdo-acdo durante a aplicacdo dos
ciclos e, assim, corrigimos o que foi possivel, a partir dos impasses apresentados
durante as aplicacdes. Avaliamos que o trabalho apresentado necessita de
aprimoramentos e das insercdes de dialogos, no que tange ao contexto historico
da Independéncia do Brasil na Bahia, com uma abordagem com menos
antagonista entre brasileiros e portugueses, pensando uma modelagem mais
completa do jogo com: refinamento dos roteiros das aventuras 1 e 2, roteirizacao
das aventuras 3 e 4.

Apesar dos problemas enfrentados, consideramos o jogo RPG 2 de Julho
como uma solucéo inovadora, que ao simular processos histéricos vividos pela
sociedade baiana do século XIX, promoveu uma discussdo sobre a tematica
Histéria da Bahia, aparentemente desconhecida dos participantes da pesquisa,

ocasionando em reflexdes e pesquisas realizadas pelos Estudantes/Jogadores no
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gue tange a tematica Historia da Bahia. Dos cinco Estudantes de Graduacao trés
apos o jogo RPG elaboraram projetos de pesquisa sobre historia da Bahia para
apresentacdo como Trabalho de Conclusdo de Curso e Iniciagdo Cientifica, nas
instituicbes de ensino a qual estdo vinculados. O Estudante FM, elaborou projeto
de Iniciacdo Cientifica para desenvolvimento de um Jogo de Tabuleiro sobre a
tematica Independéncia na Bahia; O estudante DF elaborou projeto de Iniciacdo
Cientifica sobre a Histéria da Bahia em filmes e a Estudante CF elaborou projeto
de Trabalho de Conclusédo do Curso sobre a participacéao de llhéus (localidade de
nascimento da sua personagem Jogadora) na Independéncia do Brasil na Bahia.
Acreditamos que estas acoes dos Estudantes/Jogadores sao desdobramentos da
participacéo deles neste projeto de pesquisa.

Além disso, no decorrer da pesquisa surgiram mais dois grupos nos quais o
RPG 2 de Julho foi aplicado, porém nédo tivemos tempo habil para analise dos
seus resultados, visto que as mesas em que séo realizadas as jogadas de acgéo
ainda estdo em andamento. Estes grupos sdo: um grupo de mestrandos do
PPGEDUC e os outros estudantes de Licenciatura em Histéria da UNEB EaD, que
estdo participando como atividade de extenséao.

Diante dos relatos dos estudantes e da analise dos dados, conclui-se que
os resultados obtidos foram parcialmente satisfatérios, embora ainda existam
elementos que necessitem de melhor analise em uma ou outra proposta de
estudo, que tenha um tempo maior para execucdo pratica do jogo e para
debrucar-se sobre a riqueza dos registros e dos dialogos orais, bem como, das
participacbes dos estudantes, que corroboram para constatar a relevancia da
pesquisa para 0S sujeitos participantes. Em relacdo aos pressupostos
pedagogicos socioconstrutivistas, abordados no jogo, foram atendidos de forma
parcialmente satisfatéria; os participantes apresentaram uma boa adaptacédo para
uma proposta do jogo RPG, ainda que eles ainda ndo nem todos tivessem
conhecimento desse modelo de jogo, segundo relato dos mesmos. Os dados
evidenciados nas participacdes para elaboracdo e rodadas do jogo ratificaram a
histéria nele contida, como agente fomentador para se estudar a histéria da Bahia.
Ao final das aplicacbes, conseguimos 0s seguintes resultados:

1- Elaborar e testar a solu¢cdo pedagogica RPGAD 2 de Julho, que era a

proposta do projeto de doutorado;
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2 — Gerar patente de software ao RPG 2 de Julho junto ao INPI. Através do
Processo no: BR 51 2018 000793-7 realizado pela Agencia de Inovacédo da
Universidade do Estado da Bahia;

3- Contribuir para o desenvolvimento de inovacdes tecnoldgicas que
possam servir como meio para o0 ensino-aprendizagem de historia e o0s
desdobramentos que citamos;4- Fortalecer reflexdes acerca do ensino da histéria
da Bahia e em particular da Independéncia na Bahia;

De posse desses elementos, evidencia-se que a proposta gerou resultados
tanto para a pesquisadora, quanto para 0s sujeitos participantes da pesquisa,
esperamos que tenha mais desdobramentos, pois pretendemos a realizacdo de
um novo jogo com as alteracfes ocorridas nessa proposta até aqui desenvolvida e
aplicar em outros grupos de estudantes. Podemos concluir que os resultados
obtidos foram de extrema importancia, pois comprovamos gue 0 jogo € uma
relevante interface ludica que contribui para o envolvimento dos estudantes no

processo de construgéo do conhecimento.
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Classes

Jogo RPG 2 de Julho

CLASSE 1: ARTICULADOR SOCIAL
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Carisma aliado a um espirito de lideranga é uma unido que inspira em todos a esperanca de um
mundo melhor. Na turbulenta sociedade do século XIX, os Articuladores Sociais sdo vozes que
alimentam a revolugéo e inspiram homens e mulheres no campo de batalha. Dotados de um grande
carisma, o articulador social consegue pela sua retorica liderar grupos na luta pela independéncia.
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Na Aventuras

O Articulador Social considera a vida uma oportunidade de aprendizado, o fato de coloca-la em
contato com outras culturas, encontrar artefatos e antigas escrituras, registrar os feitos dos homens é
a motivacdo que o Articulador Social encontra para se engajar em grupos de aventureiros, mas
também em grupos sociais e em movimentos histéricos, que pensam integrados aos processos de
todos. Outro motivo que atrai o Articulador é a oportunidade de lutar contra as mazelas da
humanidade, fazendo parte da histéria humana.

Caracteristicas

O Articulador Social extrai magia de sua alma e ndo de um livro como o Alquimista. Ele é capaz de
executar pequenas magias e potencializar magias de Alquimistas e Sacerdotes. Além de magias, o
articulador social consegue com a sua retdrica inspirar 0s seus companheiros, alimentado sua fé,
coragem, conhecimento e anulando magias langadas contra eles. Com sua capacidade de
negociacéo, ele consegue ludibriar os seus oponentes e extrair informagdes deles.

Historia

Os Articuladores Sociais sdo oriundos das academias, sociedades abolicionistas, agremiacdes
pro-independéncia. Sua profissdo o faz viajar pela Bahia e pelo Brasil e conhecer a realidade
social do Brasil oitocentista.

Funcéo

O Articulador Social durante a batalha assume a funcdo de suporte. Com sua retorica, ele consegue
potencializar as magias e ataques de seus companheiros. Além da fungdo de suporte, o Articulador
Social pode ser um excelente lider.

Habilidades

Carisma é a principal caracteristica do Articulador Social, esta habilidade é fundamental para
execucdo de magias.

Cognicéo é um atributo importante para o exercicio da diplomacia.

CLASSE 2: CABRA
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A Bahia no século XIX é um ambiente divido entre duas ordens de reproducéo social o senhorial e
o capitalismo. Nesse cenario de transicdo, os Cabras sdo homens e mulheres que acumulam o
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conhecimento da sociedade tradicional e os ideais liberais, dominam taticas de guerras, habilidades
com armas brancas e de fogo, manobras estratégicas e técnicas de rastreamento.

Na Aventura

O Cabra se identifica com aqueles que sdo oprimidos pelo colonizador, muitas vezes o Cabra chega
a combater em defesa dos escravizados e/ou qualguer um que sofra as injusticas sociais. No entanto,
as figuras que o Cabra ndo suporta sdo 0os marotos e militares, senhores de escravos e qualquer
individuo que utilize o poder em favor da opressdo; ao encontrar com esses grupos, o Cabra nao
perde a oportunidade de destrui-los.

Caracteristicas

O Cabra possui boa habilidade com armas de fogo, mas sua especialidade sdo armas brancas e
manobras estratégicas, sendo extremamente eficaz em combate. Seu conhecimento permite
sobreviver em diversos tipos de terrenos.

Historia

Os Cabra sdo homens de conhecimento militar, oriundos de milicias, jagungos, vaqueiros, ex-
capitdes do mato e mercenarios que passaram a viver errantes pelas cidades lutando contra aqueles
que praticam injusticas, sobre tudo os portugueses.

Funcéo

Por possuir uma habilidade de combate corporal mediana, o Cabra é o segundo na linha de combate,
sua pericia de ataque é em ataque a distancia. A maioria dos Cabras utiliza seus companheiros
animais como sentinelas, batedores ou para auxilia-los nos combates corporais.

Habilidades

Destreza é fundamental para um Cabra, é recomendada a utilizacdo de armaduras leves para ndo
impactar nas habilidades da classe.

Resisténcia fisica é importante para aumentar 0s pontos de vida dos personagens.

Percepgdo espacial é importante, pois boa parte de suas habilidades é baseada nesse atributo.
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CLASSE 3: PERITO MARCIAL
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Escondidos nas freguesias mais afastas existem homens e mulheres que vivem refugiados em
comunidades tradicionais. Estes alimentam lagcos de familia perdidos com a escravizagdo, além da
fé e codigos de honra austeros.

Estes individuos, chamados por muitos de capoeiristas e mestres marciais possuem uma incrivel
habilidade fisica, sendo capazes de realizar inlmeras proezas. A sua técnica de luta extremamente
apurada supera a necessidade de armas. Em virtude do seu cddigo de honra, um perito marcial
jamais utilizard uma arma ou atingira alguém fatalmente sem motivo. Para o perito marcial, 0s seus
valores morais estdo acima de tudo e ele defendera sempre a igualdade entre 0os homens.

Na Aventuras

Os peritos marciais encaram a aventura como uma oportunidade de ajudar a sua comunidade e o
momento de aperfeigoar sua técnica de luta. S&o discretos em suas atitudes, ndo buscam o acimulo
de capital e sdo movidos também por um desafio pessoal.

Caracteristicas

O Perito Marcial é conhecido pela sua incrivel habilidade em lutar desarmado e sem nenhum tipo de
protecdo. Sdo fortes e resistentes em batalhas corpo a corpo. Devido ao seu treinamento é capaz de
atacar com a mesma eficécia de um personagem armado.

Mesmo ndo podendo conjurar magias, 0 perito marcial possui uma magia prépria. Tendo controle
sobre 0o Axé consegue realizar proezas como saltar de grandes alturas sem sofrer danos, esquivar-se
de balas mesmo que ndo veja o ataque. A medida que ganha poder e experiéncia, o perito marcial
consegue melhor manipular o axé e ter mais controle sobre si e, algumas vezes, sobre os demais
personagens.

Historia

Oriundos de grupos que tem por ideal a constru¢do de uma sociedade melhor, os peritos marciais
viviam em regi0es afastadas da cidade com o intuido de resgatar sua ancestralidade e construir uma
sociedade melhor. Estas regiGes sdo em geral escondidas dos grandes centros, possuem dificil
acesso (matas) e neste espaco eles realizam seus treinamentos e a iniciagdo de outros seguidores da
mesma arte. Nessas regides eles ainda produzem alimentos que sdo vendidos nas feiras e quitandas
e também servem para alimentar os participantes do grupo.

Funcéo

A habilidade em ataques corporal e a distancia, aliada a sua velocidade, faz do perito marcial um
excelente personagem para ataques furtivos. Ele também pode ser um excelente batedor, quando
concentra sua pericia na furtividade.

Habilidade Forga aprimora a habilidade de combate desarmado, destreza oferece uma melhor defesa
e percepc¢do espacial aprimora a capacidade ofensiva e defensiva do perito marcial.

Obs. Sabemos da inexisténcia de documentacdo que comprove a existéncia de mulheres que
treinavam capoeira no século XIX, consideraremos nesta classe a possibilidade de uma mulher ter
sido treinada por seu pai, avb ou irmédo, com o intuito de defesa, visto que compreendemos que este
personagem podera colaborar com a jogabilidade.O jogador que escolher uma mulher capoeirista
devera criar uma historia da personagem, para justificar.
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CLASSE 4: MARUJO

Obs. Sabemos da inexisténcia de documentacdo que comprove a existéncia de mulheres marujas no
século XIX, consideraremos nesta classe a possibilidade de uma mulher ter convivido em espacos
de pesca, atracadouro de barcos, e terem com o convivio aprendido algumas técnicas que compdem
a classe Marujo, visto que compreendemos que este personagem podera colaborar com a
jogabilidade.
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O jogador que escolher uma mulher devera criar uma historia da personagem, para justificar.

MARUJO

Pescadores e saveiristas podem ser um Marujo. De forma autbnoma ou organizado em grupos,
cruzam a baia de todos os santos, abastecendo as feiras de Salvador. Paralelo a sua funcédo
econdmica esses homens sdo peritos no combate naval.

Nas Aventuras

Os marujos sdo guerreiros do mar. Herdaram os conhecimentos maritimos dos pais ou da
comunidade, pois em geral estes sujeitos cresceram nas proximidades do mar, alguns sdo oriundos
de Itaparica e/ou vivem na freguesia do pilar. Por conta do bloqueio maritimo imposto por Madeira
de Melo diversos pescadores e saveiristas aliam-se aos baianos na luta pela independéncia.

Caracteristicas

Marujos sdo guerreiros formidaveis em batalhas navais, habilidosos em amarras e nés que mantem
0 navio pronto para zarpar, sabem manter o fluxo de uma navegacao e conhecem as rotas maritimas.
Além disso, a vida no mar faz de um marujo um especialista nesse tipo de ambiente, sendo capaz de
prever intempérie climaticas. Em um grupo de aventureiros, ele pode ser um segundo homem de
armas, um bom negociador e um 6timo lider em aventuras aquéticas.

Historia

Os marujos conhecem como poucos o litoral baiano. Ao longo de sua vida observaram pessoas
escravizadas aportando na Bahia, as restricbes do pacto colonial e as estratégias que elaboravam
para burlar o pacto. Muitos marujos ganharam notoriedade por traficar livros de cunho liberal,
garantir a entrada de estrangeiros na cidade e sua associa¢do grupos de resisténcia a escravidao.

Funcéo

Um Marujo é um 6timo combatente a naval. Apesar da forca, suas capacidades em combate corpo a
corpo em terra sdo comprometidas, mas nas embarcacgdes sdo insuperdveis. Dentro de um grupo, 0s
marujos trabalham como apoio a distancia e, em Gltimo caso, partem para 0 combate corpo a corpo.

Habilidade

Destreza e Carisma sdo as habilidades mais importantes para um marujo. Muitas pericias dessa
classe sdo baseadas nessas habilidades e elas sdo muito Uteis para aumentar sua defesa, uma vez que
um marujo sabe usar apenas armaduras leves., porém sdo eximios em amarras e conhecimento do
mar. Além disso, a Destreza pode ser usada para atacar com armas de fogo, principalmente canhdes,
arpoes,
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CLASSE 5: ALQUIMISTA
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Movidos pela sede insaciavel do conhecimento, muitos homens e mulheres buscam na ciéncia a
resposta para todos os problemas da sociedade e passam anos dedicando-se ao estudo e a explorar o
conhecimento nas mais diversas formas. Com a revolucédo cientifica que ocorreu entre os seculos
XVI ao XVIII, médicos, filésofos, engenheiros, matematicos e outros realizavam proezas que 0s
leigos entendem como magias. O dominio das ciéncias naturais fez desses cientistas os magos da
ciéncia. A técnica apurada permite a manipulacéo dos elementos naturais e realizacéo de "magias".

Na Aventura

Os Alquimistas conduzem suas aventuras com precaucdo, quando estdo bem preparados suas
magias podem alcancar resultados devastadores. Podem criar porgdes de cura para si ou para 0S
outros, e também sdo bons na preparacao de acidos, pélvoras e outros explosivos. Os alquimistas
buscam novas fontes de conhecimento para aperfeigoar suas técnicas e encaram a aventura também
como uma oportunidade de exercita-la.

Caracteristicas

A magia da ciéncia é tudo para o Alquimista. Ele aprende novas técnicas a medida que estuda ou
adquiri experiéncia. O Alquimista pode também aprender magias com outros alquimistas. Para
tornar suas magias mais fortes e eficazes, o alquimista dedica boa parte do seu tempo ao estudo e ao
experimento de magias.

Historia

Formados nas grandes academias e pelos mestres de oficios com anos de dedicacdo aos estudos, 0s
alquimistas tornaram-se "magos da ciéncia". Alguns desses alquimistas atuam na sociedade como
profissionais liberais sdo médicos, engenheiros, advogados e artesaos.

Funcéo

Dentre os conjuradores, os alquimistas é o que possui maior caracteristica ofensiva. A maioria dos
alquimistas fornece auxilio aos seus companheiros com magias durante o combate.

Habilidade
Cognicéo para execugdo de magias complexas é fundamental para um alquimista.

Destreza é importante durante a batalha, ja que eles ndo dominam técnicas de lutas.
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Constituicdo é importante, pois fornece mais pontos de vida ao personagem.

CLASSE 6: SACERDOTE
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Em meio a tanto opressdo, alguns homens se destacam por alimentar uma fé sélida em um ser
divino. Este consegue perceber a presenca de uma divindade seja no brilho das estrelas, na
tempestade que cai ou na aridez do sertdo. Homens e mulheres com esse dom se denominam como
"representantes de Deus ou dos deuses". Possuem habilidades de luta e realizam feitos que desafiam
a ciéncia. Os sacerdotes se opGem a qualquer pessoa que tente desequilibrar a ordem divina e
cumprem a ordem de seus deus ou deuses a qualquer custo.

Na Aventuras

O sacerdote se langa numa aventura, orientado pela sua divindade, ou com a intencdo de espalhar
seus ideais. Por ordem de sua instituicdo religiosa, o sacerdote pode se envolver numa aventura.

As aventuras sd0 0s momentos em que 0 sacerdote pode mostrar o seu valor e sua fé e ser
recompensado pelo seu deus e/ou deuses ou sua instituicdo com novas magias ou itens magicos
divinos.

Caracteristicas

Os sacerdotes sdo mestres na utilizacdo da energia divina. Com essa energia eles conseguem
realizar curas de homens e animais (podendo em niveis mais altos ressuscitar uma pessoa ou
animal), evocar almas e causar ferimentos em seus adversarios. O sacerdote é um personagem que
recebeu um treinamento de combate e por esse motivo domina algumas técnicas de lutas e possui
habilidades com algumas armas.

Historia

Em meio a instabilidade social da Bahia oitocentista, a fé acaba sendo o sentimento que faz as
pessoas acreditarem em uma possibilidade de mudanga. Cansadas de viver na miséria e de sofrer as
consequéncias da exploracdo colonial, muitas pessoas passam a ver na fé a Unica perspectiva de
mudanca. Recebendo o chamado de um deus, esses homens se engajam numa luta em defesa da
Bahia. A fé alimenta a esperanga de uma sociedade livre, esse ideal faz o sacerdote lutar ao lado de
sua divindade.

Funcéo

O Sacerdote ¢ o principal curandeiro, adivinho e especialista em defesa do grupo. Tem como fonte
de poder a sua fé. Com isso ir& seguir na aventura acreditando na intervencgdo divina em suas agdes.

Habilidade

A percepcéo influencia na capacidade que o Sacerdote tem de conjurar magias complexas.
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Constituicdo aumenta os pontos de vida do Sacerdote

Carisma elevado aprimora a capacidade de evocar espiritos e divindades.

CLASSE 7: PISTOLEIRO
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Um miliciano, cangaceiro ou qualquer civil com pericia em armas de fogo pode ser um Pistoleiro.
Os pistoleiros sdo eximios atiradores de elite e estdo muito além das capacidades de qualquer outra
classe com especialidade em armas. Sua afinidade e sua dedicagdo a um tipo de arma torna possivel
que realize verdadeiras proezas com armas de fogo.

Na Aventuras

Alguns pistoleiros sdo contratados para realizar uma missao, sdo treinados para compor uma milicia
ou sao civis com pericia em arma de fogo que trabalham por conta prdpria na defesa de alguma
comunidade. De um modo geral, os pistoleiros estdo sempre expostos ao perigo. Alguns pistoleiros
seguem seus préprios caminhos e objetivos, mas todos tém como motivacao principal a vontade de
aperfeicoar a sua técnica com armas.

Caracteristicas

Um Pistoleiro é um verdadeiro Mestre no uso de arma e nem mesmo um miliciano experiente pode
se igualar as suas capacidades. Com seu rigoroso treinamento em combate a distancia, um Pistoleiro
consegue enfraquecer seu inimigo, reduzir suas resisténcias, prejudicar sua capacidade de combate
ou ampliar o dano causado em seu alvo. Sua capacidade de disparar tiros precisos o torna capaz de
matar seu inimigo antes que ele consiga se aproximar.

Historia

Quando as revoltas anticoloniais e levantes de escravos tornam-se constates homens e mulheres
buscam uma forma de se defender ou, em alguns casos, de fazer justica com as proprias maos,
podem também ser contratados. Movidas por essas necessidades, algumas pessoas passam a
desenvolver habilidade no manuseio de armas. Sua habilidade e sua precisdo ao disparar tiros
chamam a atenc¢&o de todos e, por estes motivos, foram chamados de pistoleiros.

Funcéo

Um Pistoleiro € um 6timo combatente a distancia, mas ndo possui capacidades magicas e de cura e
suas capacidades em combate corpo a corpo sdo comprometidas. Isto faz com que os pistoleiros
procurem fazer parte de um grupo. Dentro de um grupo, os pistoleiros trabalham como apoio a
distancia e, em ultimo caso, partem para 0 combate corpo a corpo.

Habilidade

A destreza € a habilidade primordial para um Pistoleiro, sendo diretamente responsavel pelo seu
bom desempenho no uso da arma.
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Uma constitui¢do alta ajuda a aumentar os pontos de vida do Pistoleiro.

Um alto valor em percepcéo contribui para aprimorar as suas habilidades especiais.

CLASSE 8: CABOCLO
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A furia da maré, a sagacidade do carcara, a forca dos ventos; todos 0s poderes da natureza estdo sob
o controle dos Caboclos. Entretanto o Caboclo ndo se vé como um Mestre da natureza, mas um
guardiao fiel e lutard com toda sua forca contra aqueles que querem destruir seu povo e sua terra.

Na Aventuras

Os Caboclos se envolvem em aventuras para protecdo de sua comunidade e/ou adquirir mais
conhecimento sobre plantas, animais e cultura. Qualquer ameaca & natureza ou ao seu povo, pode
ser motivo para o caboclo se envolver numa aventura.

Caracteristicas

Os Caboclos conjuram magias como 0s sacerdotes, no entanto suas magias sdo relacionadas com a
natureza e animais. A medida que se torna experiente, o caboclo passa a dominar uma variedade de
magias relacionadas a natureza e animais.

Historia

No conturbado século XIX, o Caboclo é o personagem que defende a natureza, que tenta resgatar as
culturas autdctones de seu pais. Opondo-se ao colonialismo, costumam langar uma série de ataques
aos grandes senhores de engenho que agridem e destroem a natureza ou a sua comunidade. Os
Caboclos costumam morar em lugares que 0s aproximem da natureza como vilarejo, tribos,
comunidades quilombolas ou nas florestas.

Funcéo

Os Caboclos, com sua selecdo de magias, podem ter um bom poder ofensivo, podem utilizar o seu
companheiro animal nos ataques corpo a corpo, assumir a fungdo de curandeiro, mas ndo com a
mesma eficiéncia do Sacerdote. Possui armas como foices, bastdes e tacapes.

Habilidade

A percepcdo ajuda o Caboclo a conjurar magias mais complexas e influéncia na quantidade de
magias disponiveis por dia.

Uma destreza alta aprimora sua capacidade defensiva.
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CLASSE 9: OFICINEIRO
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OFICINEIRO

Os mestres de oficios na Bahia oitocentista eram responsaveis pelo processo produtivo artesanal nas
cidades. Divididos pela hierarquia mestres, oficiais e aprendizes esse peritos na construcdo de
utensilios e artefatos estes homens e mulheres eram responsaveis em provisionar 0s exércitos e
milicias em prol da independéncia.

Nas Aventuras

Em termos de jogo, o Mestre de Oficio pode produzir em algumas horas um aparelho capaz de
simular os efeitos de qualquer magia, mas sempre de forma ndo mégica. Ele pode, por exemplo,
construir um veiculo a vapor capaz de carregar pessoas (Transporte), uma arma, e outros utensilios
que possam colaborar com a aventura.

Caracteristicas

O Mestre de Oficio pode produzir artefatos tecnolégicos muito acima do nivel técnico da Bahia
oitocentista: maquinas a vapor, armas de fogo e aparelhos elétricos rudimentares. Pode ndao possui
armas, nem ter pericia em ataques, mas pode com ajuda de suas ferramentas produzir utensilios que
irdo ajudar os companheiros em seus ataques.

Historia

Para atender as necessidades do crescente mercado baiano os Mestres de Oficios desenvolviam
utensilios e aparelhos que surpreendia a todos pela eficiéncia. Quando a luta pela independéncia
tomou toda a cidade os Mestre de oficios foram recrutados para consertar e produzir armas para 0s
baianos. Decido ao bloqueio realizado por Madeira de Melo e a guerra entre baianos e portugueses,
muitos Mestres de Oficios viram na guerra uma oportunidade de se enriquecer com seus talentos.

Funcéo

Muitos se tornam Mestres de Oficios devido as tradi¢des locais. O conhecimento empirico aliado a
fisica e quimica basica pode levar alguém a comecar a experimentar com materiais e/ou
combustiveis, e de repente um novo experimento e técnica surgem. Outros mestres de oficios
comecam como ajudantes na oficina mestre mais experiente, e aos poucos vdo reunindo
conhecimento e técnicas suficientes.

Habilidade
Cognicéo para execucdo de técnicas complexas é fundamental para um Mestre de oficios.

Destreza é importante durante a batalha, ja que eles ndo dominam técnicas de lutas.
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Percepcdo é importante, pois fornece capacidade de identificar matéria-prima para suas invencoes,
além de facultar a capacidade de improviso.

CLASSE 10: MILICIANO
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MILICIANO

O soldado, o comerciante, qualquer profissional pode ser miliciano, basta carregar a experiencia de
atuacdo em outras batalhas, além da sede de conquista e a vontade de lutar. S&o profissionais que
atuam em suas atividades cotidianas, porém une-se a um grupo de milicia para atuacdo em alguma
causa que seja do seu interesse. Antes de participar de suas missoes, realizam treinamento fisico e
testam suas a sua pericia com armas fazem, o que faz destes personagens uma maguina pronta para
0 combate.

Na Aventura

As lutas pela independéncia sdo para o Miliciano o propoésito de sua existéncia, 0 campo de batalha
€ 0 ambiente em que se sente mais a vontade. O Miliciano pode entra numa aventura para proteger
guem ndo pode se defender sozinho e/ou cumprindo uma tarefa para a qual foi contratado. Alguns
vivem como mercenarios, que veem nas aventuras uma oportunidade de tirar algum ganho.

Caracteristicas

Os Milicianos sdo os que possuem melhor capacidade de combate, pois com o tempo desenvolvem
habilidade em todas as armas de fogo e brancas e podem desenvolver especialidades proprias. Os
Milicianos podem ter habilidade suficiente para manusear diversas armas ou dedicar-se a um
modelo de arma e ficar extremamente eficaz com ela. A sua experiéncia em combates permite
desenvolver ataques estratégicos elaborados.

Historia

As marcas das batalhas s&o visiveis num Miliciano, as cicatrizes sdo o registro de sua historia. Os
Milicianos surgem por conta das injusticas socias, sdo homens e mulheres que desenvolveram
habilidades de combates para sobreviver perante o opressor. Alguns sdo marginalizados e
criminalizados pela sociedade alimentando neles um espirito de vinganca contra a colonizacao.

Funcéo

Por possuir um bom ataque corporal e um 6timo ataque a distancia, o Miliciano é a infantaria no
combate auxiliado pelos seus companheiros com magia e ataques a distancia e outros efeitos. A sua
pericia com armas de fogo Ihe fornece uma habilidade mortal em ataque a distancia.

Habilidade

Forga é importante para o Patriota, pois aumenta sua capacidade de combate corporal e os danos de
seu ataque.
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Constituicdo é fundamental para aumentar os pontos de vida necessarios para varias batalhas.

A destreza é Util para o Patriota, caso ele queira utilizar armas de longa distancia.

APENDICE B

Aventuras
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Aventura 01

O ataque ao Forte de Sao Pedro
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Ficha Técnica

Tema da aventura: O ataque ao forte de Sédo Pedro

Objetivos de Aprendizagem da aventura:
- Conhecer o cotidiano de salvador no inicio do século XIX;

- Identificar o ataque ao forte de Sdo Pedro como parte integrante da guerra pela
independéncia da Bahia;

- Compreender o contexto do ataque ao forte de Sdo Pedro e suas implicacdes;

Conteudo de aprendizagem da aventura:

- Cotidiano de Salvador no século XIX

- Agitacdes em Salvador com nhomeacédo de Madeira de Melo
- Episodio da morte de Joana Angélica

- Ameagca de ataque ao forte de S&o Pedro

Objetivo dos Personagens Jogadores:
- Ser aceito na milicia do coronel Brasa, visando receber uma recompensa,;
- Apoiar os brasileiros que estdo aquartelados no Forte de Sédo Pedro

Numero recomendados de participantes: 8 jogadores
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Aventura 01

Tema: O ataque ao forte de S&o Pedro

Cena 01 A cidade se agita.

Informac&o ao mestre

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Criar os jogadores segundo as classes ANTES do jogo comecar. Os jogadores
deverdo escolher uma classe, etnia (nos casos possiveis) e status social. O
mestre deve confirmar a escolha do jogador de acordo com a ldgica histérica da
época e possibilidade de a¢bes de jogabilidade.

Ao iniciar o jogo precisara localizar os jogadores na cidade do Salvador. Divida o
mapa da cidade em zonas e utilize os dados para localizar os jogadores em locais
da cidade. Pode também ao invés de sortear localiza-los onde achar que deve. De
gualguer forma comunique a eles onde estédo (ou por indicagdo sua ou por sorteio)
e s6 comece 0 jogo deste momento.

Os jogadores vieram para ser voluntarios nas lutas pela causa brasileira, portanto
estardo desde logo engajados a favor da causa da independéncia, procurando
entrar na milicia patriética. Todos receberam uma convocacédo para a luta e foram
informados que seriam recompensados por isso, portanto estdo na cidade e tém
um brasdo com um simbolo da milicia, para identificagdo que vieram para integrar-
se as forcas do Capitdo Brasa (ndo jogador). O jogo comeca com os jogadores
buscando na cidade o local onde encontrardo a milicia, pois ndo foram informados
ao certo, o lugar especifico para encontro dos interessados.

Apl6s a escolha do item 1 utilize o mapa para localizagdo dos personagens
conforme item 2 e escolha do quadro de ocupantes e passantes ndo jogadores
gue também compde 0 mapa, quais 0s personagens que o0s jogadores poderdo
encontrar e crie situacdo para cada jogador. Exemplo. O jogador com personagem
A foi localizado na ladeira da praga no inicio da subida. Verifiqgue que casas
comerciais, ou de outra natureza estdo proximas e que pessoas estdo passando
ou paradas. Cada jogador vai precisar gue o mestre se prepare desta forma.
Lembrar que TODOS OS JOGADORES estdo na cidade interessados em ajudar a
causa do Brasil, seja por que motivo for (por querer ser livre, por nacionalismo, por
recompensa, por estar do lado de D. Pedro I, por outro motivo que o professor
(mestre) pode sortear e explicar. Portanto todos estaréo interessados em defender
o0 Brasil.

Em cada localidade, O assunto € a Carta Régia que indica Madeira de Melo como
governador das armas, e 0s perigos que isso implica para o Brasil — o retorno a
condicdo de coldnia, ap6s décadas de liberdade. Escolher passantes ou
residentes, ou comerciantes, que faga comentario proximos aos jogadores
parecidos com:
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Um néo jogador a escolha do mestre (pode ser um mulato): - Os soldados
e correligionarios de Madeira de Melo estdo pensando em cercar o forte de S&o
Pedro, que n&do aceitou que o Brasil volte a ser col6nia.

Um ndo jogador brasileiro branco: - Bem feito assim as coisas voltar ao
normal.

Um né&o jogador portugués: - Melhor ficar livre logo de Portugal, ndo nos
deixam crescer e nos empurram para tras.

Intercalar com momentos de interagdo e participagdo dos jogadores.
Improvisar o desenrolar das a¢fes e dialogos.

Em todas as localidades utilize o improviso para criar situagdes similares —
ja que havia portugueses contra e a favor, brasileiros da mesma forma. Brancos e
negros igualmente. A liberdade inclusive negociada como parte do pagamento
pela luta. Desta forma o mestre deve improvisar dialogos e situagfes reveladoras
da situagéo.

7) O mestre improvise de maneira que em todos os ambientes fique claro que parte
da populagéo apoiava a causa da independéncia, e de obediéncia a D. Pedro |, e
outra parte a obediéncia a Portugal e a volta a posi¢éo de coldnia ao Brasil.

8) Perceba a situacdo do cotidiano da cidade, bairros, feiras, comércio, vida cultural,
e procure por nao jogadores e situacdes que revelem a cidade da época (fazendo
0s jogadores dialogarem sobre ela)

9) Essa situacdo pode durar muitas rodadas — de fato na historia os dias 15, 16 e 17
de fevereiro de 1822 estdo no mesmo clima. E bom que se consegue fazer 3 dias
de desenvolvimento de andangas na cidade.

E bom investigar como era o cotidiano da cidade em 1822 pois teremos muitos
momentos e ainda por cima no clima da independéncia.

O mestre deve procurar fazer pelo menos 10 rodadas, mas pode seguir mais,
muito mais, sempre explorando com IMPROVISACAO dialogos entre populares
(ndo jogadores), presenciados pelos jogadores, entre jogadores e com populares,
sempre cuidando de mostrar a confusdo de quem estava a favor, contra, ou nem
estava preocupado com a politica.

10) Aos poucos deve o Mestre ir fazendo os jogadores encontrarem o Capitdo Brasa,
que tem uma casa nho local conhecido como Alvo, onde reldne sua milicia. O
Capitdo Brasa vai dar aos jogadores a missdo de fazer seguranca de Freitas
Guimaraes, que esta indo para o Forte de Sdo Pedro e ajudar ao grupo que esta
resistindo as tropas de Madeira de Melo.

Informacéo aos Personagens Jogadores (PJ’S)

Vocés estdo chegando na rua que foi indicada local onde encontra-se a casa milicia do
Coronel Brasa, as pessoas que estdo passando por esta rua, olham desconfiadas
estranhando a presenca de vocés. Logo a frente um grupo de jaguncos, fortemente
armados, alguns montados em cavalos, estdo levando dois homens amarrados por uma
corda, arrastando pela rua. De repente, alguns homens deste grupo, olham para voceés.
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Imagem Jagunc¢os RPG 2 de Julho
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Informacao aos Personagens Jogadores (PJ’'S)

Os jaguncgos cercaram vocés e estdo conduzindo-os até uma rua estreita num local
chamado de Alvo, no fim da rua tem uma casa simples, ao chegarem na porta da casa,
um Jagunco olha para vocés e diz:

- Vamos, entrem!!

Informacao aos Personagens Jogadores (PJ’'S)
O Jaguncgo ao entrar na sala diz:

- Capitdo, encontramos estes bishilhotando 1a fora e eles disseram que
estdo querendo fazer parte da milicia. Eles possuem 0 nosso brasdo. O que
vamos fazer com eles?

O Capitao diz: - O que vocés estao fazendo aqui?

Imagem Capitdo Brasa RPG 2 de Julho



(PJ'S)
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Cena 02 Tentar chegar a Casa de Manuel Pedro de Freitas Guimaraes.
(18.02.1822)

a) Se o PJs estdo em uma localizagéo central terdo chance de encontrar debates

apaixonados a favor ou contra a causa da independéncia. Também podera ser
convocado para ocupar a camara. Neste caso 0 mestre improvise entre néo
jogadores discussfes proximas ao jogador e demande sobre o que ele fara.
O jogador tem 5 em D6 chance de se encontrar com grupos que Vao na
direcéo do forte de Sao Pedro. Caso o jogador siga com os passantes, 50% de
chance de encontrar tropas de Madeira de Melo e ter combate. Improvise os
dialogos. Demande sobre o que o jogador fard sempre que conveniente;

) Se os jogadores seguirem para o0 Campo da Polvora (local mais provéavel, com
base no mapa anexo), irdo encontrar com a oficiais e soldados da Legido de
Cacadores do quartel de Santo Anténio da Mouraria, que caminhardo para o
Campo da Pdlvora, no dia 18.

€)"'Se os jogadores seguirem para a regido da cidade baixa, veja possibilidade

dos jogadores presenciarem os Marujos e Caixeiros portugueses bravejando

contra Manuel Pedro (Freitas Guimaraes, governador anterior

O

Informag&o aos Personagens Jogadores (PJ'S)



(PJ'S)
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Informacao aos Personagens Jogadores (PJ’'S)

Vocés estdo chegando préximo ao convento da lapa, neste momento visualizam
um homem negro, forte sendo arrastado pelos portugueses. Este homem,
extremamente debilitado é o capitdo Brasa. O que vocés fazem?

Imagem Joana Angélica RPG 2 de Julho

Informacao aos Personagens Jogadores (PJ'S)
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Imagem de Manuel Pedro de Freitas Guimaraes RPG 2 de Julho

Informacédo ao mestre

1) Se os jogadores optarem por falar com Freitas que foram mandados
pelo Capitdo Brasa. Freitas Guimardes ira pedir que eles provem que
estdo dizendo a verdade. Os jogadores devem ser conduzidos a contar
0 que passaram em sua trajetéria e a convencer Freitas Guimaraes que
estdo a favor da causa do Brasil, uma outra opcdo devera ser mostrar o
simbolo da milicia. O mestre deve improvisar, didlogos entre Freitas
Guimaraes e os jogadores. Ao final Freitas aceitara ser acompanhado
por eles até o Forte de Sao Pedro.

2) No Caminho ao Forte de Sao Pedro, Freitas sera informado que
Soldados de Madeira de Melo estdo movimentando os Canhdes para
cercar o Forte de S&do Pedro. Freitas Guimardes devera apressar-se
junto com sua guarda.

Cena 03 Chegada ao Forte de S&o Pedro. (19.02.1822)
Informacéo aos Personagens Jogadores (PJ’S)

Vocés estdo chegando ao Forte de Sdo Pedro, O forte € uma construcdo do
século XVIII, tem muralhas bem altas, e percebem que tem muitos soldados
armados a mando de Madeira de Melo na porta principal do forte. Veem também a
movimentagéo de canhdes

Manuel Pedro de Freitas Guimarées olha para vocés e pergunta:— Como vamos
fazer para entrar? A porta principal esta tomada.
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Objetivos:

- Compreender o processo de independéncia na Bahia;
- Identificar a dindmica social e econémica do século XIX;

- Identificar as motivacdes dos brasileiros para participacéo nos conflitos da
independéncia;

- Simular as tensdes sociais que levaram aos conflitos pela independéncia na
Bahia;

CAMPANHA:

Estamos em Salvador na terceira décadas do século XIX, mais
precisamente em 1821. Segundo a origem, a cidade € marcada por trés etnias
(indigena, negra e ibérica) e suas miscigenacdes A cidade est4 organizada
territorialmente em dez freguesias, em conformidade com a estrutura religiosa
catdlica adotada pelo governo. A sociedade é fortemente hierarquizada, com
pouca mobilidade social, dividida entre os ricos senhores das diversas provinciais,
os barGes da agropecuaria, comerciantes de grande porte, grandes proprietarios
de terras e escravos, e do outro lado os pequenos agricultores, pequenos
comerciantes, homens pobres livres, libertos e escravos.

Os impactos da revolucdo industrial, Independéncia dos Estados Unidos
(1783), exemplo para as demais nagdes americanas, além da revolucdo francesa

(1789) e a revolugdo escrava no Haiti (1791), que demandou aumento na
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producdo do acucar brasileiro, corroboraram como influéncias externas na
formacdo do Estado Nacional Brasileiro e na constru¢cdo de movimentos que ja
demandavam a necessidade de autonomia da col6nia, como a conjuracao baiana
de 1798.%

Com a chegada da familia real, em 1808, as expectativas de autonomia
politicas e econdmicas cresceram, visto que a corte portuguesa foi transferida
para a coldnia. Esta fuga € considerada uma retirada estratégica, em vista da crise
na Europa, provocada pela guerra entre Inglaterra e a Franca napolednica. Na
tentativa de ndo suspender a parceria com a Gra-Bretanha, Portugal rompeu o
Bloqueio continental, determinacdo francesa que proibia as nagbes de
comercializarem com a lIlha, ao mesmo tempo em que a Franga firmava um
acordo secreto com a Espanha para conquista, ocupacdo e partilha do seu
Império. No meio destas duas potencias e suas pretensdes imperialistas
encontrava-se 0 pequeno reino de Portugal, que para livra-se deste dilema
transferiu a capital do seu Império para o Brasil sob a protecdo da marinha
inglesa.

A familia real chegou a Salvador em 22 de janeiro de 1808. Pouco tempo
apos o seu desembarque, alguns membros das classes proletarias, gozando da
prerrogativa de proximidade com o regente, foram portadoras de varias demandas
locais expressando desejos individuais e coletivos reavivados neste momento.
Autores destacam que membros do Senado e da camara apelaram para que a
corte permanecesse na provincia, justificando pelas riquezas naturais e suas
potencialidades econ6micas. Foram indmeras as vantagens alegadas pelos
comerciantes, pois viam beneficios na manutencdo de Salvador como capital do
Império, o que demonstra intencdes de autonomia da provincia. As solicitaces
nao foram atendidas, e em marco de 1808 a Corte chegou ao Rio de Janeiro,
tornando esta cidade o centro do territdrio portugués, o que frustrou os projetos
dos comerciantes e vereadores baianos.

A revolucdo do porto em 1821, reacendeu as esperancgas de autonomia em
Salvador, acreditavam que a revolugdo seria um grande passo para a
independéncia, porem tiveram suas expectativas frustradas ao descobrirem os

interesses dos liberais portugueses em reafirmar os lacos coloniais.

33 . . . . . .
O professor/mestre deve indicar leituras e construir conhecimento complementar sobre os temas aqui
tratados.
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As relacdes entre Portugueses e Brasileiros comecam a se acirrar,
promovendo uma verdadeira cisdo entre estes dois grupos presentes em
Salvador. Situacdo que se agrava quando Portugal nomeia o brigadeiro Madeira
de Melo governador das armas do Brasil e este declara-se fiel a Portugal, além de
deixar claro que vai fazer valer a sua autoridade.

A atitude de Madeira de Melo colaborou para os primeiros conflitos nas
proximidades do forte de S&o Pedro. Em pouco tempo, as lutas se alastraram para
as imediacdes da cidade de Salvador. Mercés, Praca da Piedade e Campo da
Polvora e a violéncia da tropa de Madeira de Melo demonstrava claramente que
ele iria fazer valer as ordens de Portugal.

Neste momento, os moradores da cidade sofrem com a crise econdmica e a
inseguranca de retornar a condicdo de col6nia, presenciam diariamente conflitos
violentos, entre portugueses e brasileiros pelas ruas de Salvador. Na prética esta
cada vez mais dificil para os moradores conviverem com esta situacdo de
instabilidade pelas ruas; alguns evitam até sair de casa, pois Madeira de Melo
ordena repressao a aqueles que nao estivessem a favor de Portugal. Nas ruas
seus soldados fazem escolhas aleatérias em suas a¢fes de repressdo e sao
extremamente violentos. N&o obstante, alguns populares (civis e militares)
comecgam a convocar a populagao local para enfrentar as tropas de Madeira de
Melo e unir-se pela independéncia na Bahia.

Neste momento, um Coronel, percebendo os impactos em seus engenhos
caso Madeira de Melo cumpra as ordens de Portugal resolve criar um grupo de
milicias que entrard em combate a favor dos brasileiros. Para isso, solicita que
seus jaguncos busquem na cidade, homens e mulheres valentes, que possuam
habilidades para a luta e estejam insatisfeitos com as acfes de Portugal.

Os jogadores serao escolhidos pelos jaguncos do Coronel e irdo compor
um grupo de milicia que lutara a favor da causa do Brasil.

Referéncias:
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