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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo discutir e apresentar como as tecnologias digitais tém
fomentado no &mbito educacional o desenvolvimento de novas propostas pedagdgicas para o
ensino de histdria, mais especificamente o Jogo RPG (Role Play Game) digital, como uma
importante ferramenta que colabora para o desenvolvimento de novas préticas, para o ensino da
Histdria do Tréafico de Escravizados em Salvador/Bahia. Por ser uma importante interface lidica o
jogo contribui para o desenvolvimento de novas préaticas docentes e aprendizado dos discentes da
rede publica estadual, ao identificarmos essas caréncias nas escolas, e as dificuldades dos docentes
para trabalhar com temas complexos e de dificil entendimento, pensamos o Jogo como mais uma
ferramenta lldica de interacdo que envolvesse esses jovens em discussdes referentes ao processo
de formagdo do povo brasileiro, amparada a lei 10.639/03. O Jogo nos permite uma melhor
discussao dessa tematica como o processo do Tréfico de Escravizados, nessa perspectiva digital o
Jogo RPG consente um maior alcance do trabalho em rede permitindo que vérias escolas interajam
simultaneamente no Ensino a Distancia EAD em Salvador. O Jogo RPG (Role Play Game)
apresenta suas potencialidades para o ensino, fomentando dialogos, além de despertar nesses
jovens uma visdo critica da sua historicidade e contexto ao qual esté inserido. Portanto o grupo de
pesquisa Sociedade em Rede, Pluralidade Cultural e Contetdos Digitais Educacionais do qual fagco
parte desde o ano de 2007, tenho acompanhado aplica¢fes de trabalhos, monografias, dissertaces
e teses de doutorado como objeto os jogos de RPG Digital.
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1. Introducéo

Este artigo delineou-se em funcao das experiéncias adquiridas no curso de Licenciatura
em Histéria EAD, da Universidade do Estado da Bahia (UNEB/UNEAD) atuando desde
0 ano de 2011 como professora/tutora online, em projetos do grupo de pesquisa
Sociedade em Rede que fago parte desde 2007 e nas experiéncias vividas em escolas
da rede publica Estadual de Salvador. Essas experiéncias corroboraram para a busca
de novas praticas pedagogicas para trabalhar com o ensino de Histéria, discutindo a
teméatica sobre processo do Tréafico de Escravizados na Bahia numa perspectiva EAD.

As pesquisas ja realizadas com a proposta de trabalho envolvendo o Jogo RPG na
formacdo de professores e/ou na formacdo de profissionais da &rea de seguranga
publica, Cidadania e Turismo tém potencializado a necessidade de novas propostas
pedagdgica para o ensino da Histéria do Trafico de Escravizados com os estudantes da
Rede publica Estadual de Salvador-BA, por identificamos nesses estudantes as
caréncias para apreenderem esses conteudos. Participar destas experiéncias tem
possibilitado a compreensédo do Jogo RPG, suas potencialidade e caracteristicas de
trabalho colaborativo e interativo, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo desses
jovens, assim como possibilidades epistemoldgicas.

Considerando a importancia dos jogos digitais no que se refere a apropriacao
tecnoldgica e seu potencial para contribuir com o aprendizado contextualizado e
interdisciplinar, presente neste trabalho fomentado a partir de experiéncias como
docente, nos projetos Condigital do MEC (Edital 001/2007), Ambiente Web, da FAPESB
(edital 004/2007), Conteudos digitais nas escolas, da FAPESB (Edital, 024/2009),
Conteldos Digitais - Fase 2 e do Projeto Turismo de Base Comunitaria: Antigo
Quilombo Cabula e entorno Edital 028/2012); e dialogos no grupo de pesquisa
Sociedade em Rede, Pluralidade Cultural e Contetdos Digitais.

Nestas experiéncias identificamos a necessidade de criacdo dos jogos digitais com
principios socioconstrutivista, que contribua para a aprendizagem desses sujeitos
engajados. Escolhemos o Role Playing Game (RPG) por considerarmos esta mais
proximo da abordagem pedagdgica utilizada no grupo de pesquisa, e o tema Tréfico de
Escravizados por considerarmos sua relevancia para a historia nacional e construgcédo
de uma identidade local desses cidad&os.

Nessa perspectiva o Jogo RPG (role play game digital), por possuir caracteristicas que
sdo contempladas nos principios sécio construtivista. Dessa forma, acreditamos que o
jogo de RPG seja um meio capaz de organizar, fomentar e construir realidades
historicas, através de simulacdes que podem proporcionar aos educandos a
incorporacgdo das identidades dos Personagens, a fim de vivenciarem um pouco das
complexas dinamicas das estruturas sociais de cada momento historico que
fundamentard a jogabilidade das Aventuras, apresentadas através do jogo onde seréo
geradas propostas de ferramenta para o ensino aprendizagem.

De acordo com Vygotsky (1991), o jogo atua diretamente na interatividade, na ZDI —
Zona de Desenvolvimento Imediato e consequentemente, na relacdo direta entre o
conhecimento e apropriacdo. Dessa forma, essa interacao tende a contribuir para uma
eximia educacao, formando cidad&os mais autdnomos, criticos reflexivos e conscientes
do seu papel na sociedade, de maneira que esta educacdo venha contribuir
verdadeiramente para sua emancipacao enquanto sujeito.



Portanto, o Jogo colabora como mais uma ferramenta lidica para o ensino
aprendizagem do ensino de historia, ao possibilitar a concretude do entendimento sobre
essa crucial fase do tréfico transatlantico, assim como o0s impactos desse processo na
formacé&o social, cultural e econdémica da desses jovens e da sociedade brasileira. Com
isso a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacado (TIC’s) atreladas ao
Jogo Role Playing Game (RPG) considerado uma importante interface ludica, que de
colabora para o ensino/ aprendizagem de histéria, vem atingindo cada vez mais novas
distancias. As discussdes sobre o Tréafico de Escravizados se amplia quando, partimos
dos parametros curriculares nacionais para a Educacao no Brasil, nos dizendo que:

Tratar da diversidade cultural, reconhecendo-a e valorizando-a, e da superacdo das
discriminacdes € atuar sobre um dos mecanismos de exclusdo — tarefa necessaria,
ainda que insuficiente, para caminhar na direcdo de uma sociedade mais plenamente
democratica. E um imperativo do trabalho educativo voltado para a cidadania, uma vez
gue tanto a desvalorizagéo cultural — trago bem caracteristico de pais colonizado —
guanto a discriminagdo sao entraves a plenitude da cidadania para todos; portanto,
para a propria nagdo. (BRASIL, 1997, 21)

Dessa forma, a articulacdo com lei 10.639/03 que torna obrigatoério o estudo de historia
da cultura afro-brasileira, no ensino fundamental e médio estabelecendo novas
Diretrizes Curriculares Nacionais para educacao das relagdes étnicos raciais no Brasil.

A sala de aula ndo é apenas um espaco onde se transmite informacdes, mas onde uma
relacdo de interlocutores constroi sentidos. Trata-se de um espetaculo impregnado de
tensdes em que se torna inseparavel o significado teoria e prética, ensino e pesquisa.
Na sala de aula se evidencia, de forma mais explicita, os dilaceramentos da profissao
de professor e os embates da relacdo pedagogica. (SCHIMIDT, 1997, p.57)

Os Professores de histéria devem organizar novas formas de estudar e ensinar historia,
possibilitando aos educandos a construcdo do seu préprio ponto de vista histérico,
ressignificando a sua pratica. Nessa nova perspectiva colaborar para que seus
educandos construam conceitos e utilize esses aprendizados e informagdes para um
posicionamento mais critico e reflexivo no seu contexto social.

Considera essas novas praticas pedagdgicas que envolvem o Jogo de RPG digital para
0 ensino de histéria na educacdo, nhuma perspectiva da Educacédo a Distdncia EAD
importante, pois tem permitindo aos educandos um olhar critico sobre sua historicidade,
trabalhado de forma pluricultural no contexto da escola publica favorecendo para uma
mudanca de comportamento intelectual e social desses sujeitos.

2. Objetivos
Os objetivos tragados nesta pesquisa foram fundamentados a partir da origem de
nossas argumentacfes associadas a eixos basicos de estudo: Jogo RPG Digital,

Ensino - Aprendizagem de Historia Online e Trafico de Escravizados.

2.1 Objetivo Geral: Desenvolver um Jogo RPG Digital para o Ensino de Histéria na
perspectiva EAD.



2.2 Objetivos Especificos:

Em decorréncia da explanacdo do objetivo geral, tem-se a seguir, 0s objetivos
especificos e metas a serem cumpridos pelo projeto:

1) Inserir praticas inovadoras para o estudo do trafico de escravizados na Bahia, para
fins da modelagem do jogo digital educacional EAD;

2) Conferir a funcionalidade do Jogo Digital RPG (que séo jogos de Representacdo de
papeis) para o ensino de historia;

3) Estruturar novas praticas pedagdgicas junto ao Jogo RPG, funcionando em rede
digital possibilite o ensino de Histéria com foco no trafico de escravizados;

4) Definir categorias de analise capazes de dar acesso, e permitir 0 acompanhamento,
da aprendizagem de histéria obtida na aplicagcdo do Jogo Digital RPG elaborado,
revelando suas propriedades e caracteristicas cognitivas, assim como permitindo o
refinamento e aprimoramento deste jogo, para novo ciclo de aplicacéo.

5) Identificar habilidades cognitivas desenvolvidas pelos estudantes participantes da
aplicacao;

6) Sistematizar as informacfes levantadas e resultados das investigacbes para
construir recomendagdes sobre procedimentos que otimizem resultados e multiplicacéo
da abordagem colaborativa utilizada;

7) Construir em dialogo com os professores e estudantes participantes do experimento
uma versdo revisada a partir dos resultados da aplicagdo do jogo, e organizar
recomendacbes de processo capaz de ser seguida e multiplicada por outras
comunidades escolares interessadas em todo o pais;

8) Apresentar registro didatico em um manual capaz de orientar interessados na
utilizacdo do jogo em diversos espacos de educacao;

3. Referencial Teérico

O trabalho apresentado esta fundamentado no desenvolvimento de uma abordagem
efetiva pressupbe a investigacdo de necessidades, em contexto, e a elaboracao,
seguindo principios socioconstrutivista, de um método de pesquisa capaz de atender a
producdo que foi demandado pela proposta de trabalho. Este estudo se desenvolve
com uma abordagem metodologia para o uso dos jogos RPG em meio digital para o
ensino de histéria na perspectiva EAD, seja para aprimoramento da educacdo
presencial, seja para contribuir com elementos da educacdo a distancia a serem
utilizados em momentos apropriados pelos diversos usuarios de jogos digitais, aponta
as seguintes contribuicdes:

Construcao de um modelo a partir de principios de design socioconstrutivista (MATTA,
2006), assim como de uma concepcédo de ensino histéria a partir do modo de pensar
histérico (MARTINEAU, 1997). Um dos resultados da pesquisa aplicada sdo as criticas
e desenvolvimento deste modelo de design de artefato digital e de concepcéo, ja que a
aplicacdo do modelo trar4 resultados praticos que dialogam com o0s principios
considerados.



Neste caso, 0 método de raciocinio histérico (MARTINEAU 1997) apresenta-se como o
mais adequado para o ensino da histoéria, pois o raciocinio historico é a questéo central
da aprendizagem da histéria, e da prépria natureza do conhecimento histérico.
(VYGOSTKI, 2009), (JONASSEM, 2003), (MATTA, 2006) destacamos que o
conhecimento é construido a partir do universo so6cio histérico dos sujeitos, estes
sujeitos sdo agentes no processo de aprendizagem, participantes diretamente de todo
metodologia, levando-se em consideracdo o0 contexto desses individuos, este
conhecimento empirico € utilizado como mediador no processo de ensino
aprendizagem.

4. Procedimentos Metodolégicos

Este trabalho tem a finalidade de ampliar a potencialidade do Jogo RPG digital como
mais um recurso pedagdgico para o ensino-aprendizagem de Histéria, a fim de discutir
tematicas que impactam na formacgé&o do povo brasileiro como o processo do trafico de
escravizados na Bahia, com objetivo de melhor compreender e agugar nesses jovens
sua criticidade sobre essas narrativas historicas.A partir desse intuito, prevé-se envolver
as areas de Educacédo, Histéria e Design a fim de desenvolver um jogo coeso e
contextualizado com a realidade do publico a ser escolhido como projeto piloto.

Diante do exposto acima com relacdo ao desenvolvimento da metodologia,
apresentamos uma proposta atual e inovadora, que vem sendo utilizada em pesquisas
aplicadas com as TIC's (HERRINGTON, 2004). Para a investigagdo sobre uma
aplicacdo do Jogo RPG para o ensino de histéria sobre o trafico de escravizados na
Bahia, aos estudantes da educacao basica estadual, utilizamos a metodologia Design-
Based Research (DBR), ou Metodologia por "Proposta” como melhor seria entendida
em portugués em traducdo livre. Esta proposta metodoldgica nos parece a mais
adequada ao estudo em fun¢éo de ser esta uma proposta de pesquisa aplicada, para a
qual a DBR foi criada e vem ganhando notoriedade (HERRINGTON, 2004).

Dessa forma, a DBR “Design Based Research”, denomina¢do dada em 1999 por VAN
DEN AKKER apud MATTA 2014 significando Pesquisa em Desenvolvimento, termo
defendido para este estudo com base epistemoldgica na praxiologia gramsciniana,
configura-se como uma nova abordagem de investigacdo, voltada para o
desenvolvimento de aplicacbes que devem ser realizadas e integradas as praticas
sociais das comunidades. Para, além disso, ela visa:

Uma abordagem de problemas complexos em contextos reais, em colaboracdo com o0s
profissionais e a realizag@o de inquérito rigoroso e reflexivo para testar e refinar
ambientes de aprendizagem inovadores, bem como para definir novos principios de
design. (BROWN 1992; COLLINS 1992).

Falar em nova abordagem metodolégica tem sua pertinéncia, quando entendemos um
pouco mais sobre essa metodologia. A DBR surgiu nos anos 90 para contrapor a
concepcédo de que a parte pratica ndo deveria ser relevante na pesquisa necessaria
para a validacdo ou refutacdo dos conceitos desenvolvidos sobre educacdo. Com essa
constatagdo ndo queremos dizer que adotar a DBR é substituir as abordagens teorico-
metodoldgicas existentes, e sim agrega-las para o auxilio de resposta a problemas
educacionais aos quais se propdem a investigagdo. Portanto a relevancia desta
metodologia para pesquisas aplicadas consiste no fato de que ela:

Valoriza o conhecimento do pesquisador, as investigacoes realizadas por ele frente ao



campo de estudo e o conhecimento tedrico e pratico das pessoas envolvidas no
processo da pesquisa ao ponto de, elas mesmas validarem ou refutarem os contextos
construidos (SANTOS 2014).

Para que essa valorizacé@o se efetive, tedricos como EDELSON (2002, pg.116 e 117)
apontam algumas categorias as quais o pesquisador, ao adentrar em seu campo de
pesquisa, deverd estar atento aos elementos do projeto em constante transformacao
gue destoam do projeto tido como inicial e por fim, devera ter a caracteristica dos
efeitos do resultado da pesquisa, podendo ser aplicada em diferentes contextos.

A DBR é constituida por algumas etapas de planejamento, desenvolvimento, avaliagéo
e reavaliacdo das variaveis por parte dos pesquisadores dos sujeitos envolvidos na
pesquisa, tais caracteristicas metodolégicas nos conduzem a elaboracdo de projetos
tecnoldgicos educacionais socioconstrutivista.

A organizacdo da DBR enquanto abordagem de pesquisa aplicada esta dividida em
fases: Fase 3« Fase 2 (Validacdo Interna + Aperfeicoamento) 3%iFase 1
(Contextualizacdo) Fase 4 (Design do projeto + Aperfeicoamento) Aperfeicoamento)
«(Validacao Externa Fase 7 (Redesign « Fase 6 (Redesign 1) «Fase 5 (Aplicacédo do
projeto + Aperfeicoamento) Fase n (Redesign n). Todas as fases sdo construidas em
coletividade e colaboragdo entre«2) os pesquisadores e 0S sujeitos pesquisados,
dotando assim a pesquisa de uma abordagem metodolégica, essencialmente
socioconstrutiva.

Dessa forma em uma pesquisa DBR se espera o desenvolvimento de conhecimento
aplicado distribuido, na forma de Principios de Aplicacéo, que neste caso possivelmente
serdo principios de aplicacdo do RPG para o ensino de histéria. Além disso, sdo
previsiveis resultados analiticos sobre a aplicagdo especifica nas escolas e locais de
estudo. A formacgédo de um grupo de pesquisa-a¢ao, ja que a DBR é uma pesquisa-acdo
aplicada, qualificado para o uso do resultado da pesquisa em ambiente escolar,
expandindo e multiplicando o resultado pratico da pesquisa, apos a fase de
investigacao aplicada, quando o jogo podera ser difundido como solucéo didatica.

5. Apresentacédo e Discurso dos Resuldos

Nessa perspectiva a contribuicdo do Jogo RPG para o ensino de Histéria numa
perspectiva da educacdo a distancia apresenta-se como uma solucdo inovadora para
tratar de processos histéricos vividos pela sociedade brasileira, por entender as
dificuldades enfrentadas por professores e estudantes no processo de
ensino/aprendizagem sobre esta tematica e na aplicabilidade da lei 10.639/03,
agregando novas estratégias didaticas como o Jogo para auxiliar em resolver a
insuficiéncia da aplicabilidade da lei em questéo nos contextos escolares que venham a
acrescentar e contribuir para o desenvolvimento didatico da Historia, tendo no jogo
RPG uma proposta em potencial.

O resultado nesta primeira fase € um conjunto de informacdes e construgbes que sera
capaz de nos fazer desenvolver o Jogo Digital proposto, o RPG Trafico de Escravizados
na Bahia. No final desta fase estara pronto o protétipo do jogo, a ser aplicado pela
primeira vez. As préoximas fases serdo apresentadas ao logo do processo de
aplicacdes, que consiste em desenvolvido o jogo, proceder na elaboracdo de uma série
de aplicacdes e aprimoramentos deste jogo, nos quais categorias a serem definidas
serdo acompanhadas e 0 jogo investigado quando a sua capacidade de prover a



historiografia de mais uma linguagem de estudo e avango de conhecimento histérico na
modalidade EAD, ja que o RPG serve como simulacdo da Histéria e pode reproduzir
situacdes de discusséo e dialogo historiogréfico.

Promover ensino-aprendizagem de histéria relativa a Histéria da Bahia, em particular do
trafico de escravizados na Bahia em salvador, de forma apropriada as nossas escolas
publicas estaduais; contribuindo para o desenvolvimento da cidadania pluricultural
baiana, em acordo com a lei 10.639/03. Apresentando as caracteristicas de nossa
regido e como pode ser trabalhada por este tipo de jogo e organizacdo da
aprendizagem

Vale destacar que segundo a metodologia DBR “Design Based Research”, todo o
processo de modelagem, reflexdo e validacbes deve ser realizado de maneira
compartilhada entre a equipe de especialistas da universidade, e a comunidade
participante no processo. Além desenvolver uma interface para o sistema educacional
numa perspectiva EAD para o ensino de histéria, difundindo novas praticas atreladas a
ludicidade no contexto escolar dentro da abordagem socioconstrutivista.

6. Considerac¢des Finais

Podemos concluir que a Educacdo a Distancia é uma importante ferramenta para a
educacdo na Contemporaneidade, e sua expansdo social ratifica o potencial do RPG
digital para o contexto educacional e o desenvolvimento de novas préticas pedagdégicas
para a educacao e ensino a distancia.Contribuindo para o desenvolvimento de diversas
tematicas a serem aplicadas nos mais diversos niveis de ensino, tendo como fator
decisivo a colaboragao e interatividade dos participantes.

Compreendemos que o dialogismo transcorre e fundamenta a Educac¢éo a Distancia,
nessa perspectiva colabora com o método do trabalho realizado para a aplicagdo do
Jogo RPG sobre o trafico de escravizados nas escolas da rede publica estadual de
Salvador. A metodologia aplicada DBR, nessa perspectiva desenvolve o conhecimento
mais amplo na forma de principios de aplicagdo, que neste caso serdo principios de
aplicagcdo do RPG para o ensino de historia respeitando a alteridade desses sujeitos.

Concluimos que a utilizacdo da abordagem metodoldgica DBR, valoriza o contexto e o
dialogo entre os sujeitos envolvidos, bem como a forma ciclica de aplicag6es consegue
responder ao trabalho desenvolvido, proporcionando uma maior qualidade nessas
aplicacdes, que contribui para o desenvolvimento e analise dos resultados
apresentados neste trabalho e assim possamos da continuidade aos préximos ciclos.
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