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RESUMO

Esse artigo analisa de que forma as tecnologias educativas articuladas ao Turismo de Base
Comunitaria (TBC) sé@o capazes de contribuir para o desenvolvimento local do Antigo Quilombo
Cabula. Para tanto, revela os multiplos principios do TBC, como a valoriza¢do da historia e cultura
das organizacées sociais. E apresentada a estrutura do jogo digital Role Playing Game (RPG) os
aspectos pedagdgicos de interacao, ludicidade e os impactos de sua aplicacdo no/com o bairro,
mediante a participacdo dos estudantes da localidade, que acabam por realizar uma prética de
formagdo EaD comunitéria sobre a potencialidade das comunidades populares e suas alternativas
de construcao de tecnologias sociais contemporaneas. Para a obtengéo dos dados foram realizados
levantamento em fontes documentais e historiogréficas, entrevistas com moradores locais que
aderiram a proposta da pesquisa. O resultado foi a constata¢é@o da viabilidade de se constituir o tripé
TBC, RPG e Educacdo a distancia, de forma integrada, pois representam uma possibilidade
significativa para o processo de ensino e aprendizagem informal e comunitario — uma nova fronteira
para a EaD.
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1INTRODUCAO

A escolha por trabalharmos com o tema Educagéo para o Turismo de Base Comunitéria (TBC)
esta relacionada a atuacdo no projeto “Turismo de Base Comunitéria na regido do Cabula e
entorno: Processo de incubacdo de operadora de receptivos popul ares especializada em Roteiros
Turisticos Urbanos Alternativos, Responsaveis, Sustentaveis e Solidarios (RTUARSS)”,
aprovado pelo edital 021/2010, da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia
(FAPESB), assim como a participacdo nos grupos de pesquisa “ Sociedade Solidaria, Espaco,
Educacéo e Turismo- SSEETU” e “ Sociedade em Rede”.

Atualmente atuamos nos projetos “ Turismo de Base Comunitéria no Antigo Quilombo Cabula:
Construindo conhecimento com as escolas’, e Contelidos Digitais nas escolas’, aprovados pelo
edital 028/2012, da FAPESB, tendo como parceiras quatro escolas piblicas|ocalizadas no Antigo
Quilombo Cabula. Por meio destes, verifica-se a presenca de criangas, jovens e adultos em
condic¢des vulneraveis, com baixa autoestima, sem perspectiva de trabalho e renda. Outro aspecto
observado é afalta de contelidos sobre contexto histdrico do Antigo Quilombo Cabula.

Sendo assim, a partir da vivéncia com os projetos citados, percebemos que a proposta podera
contribuir para 0 empoderamento de estudantes de comunidades populares numa perspectiva de
desenvolvimento local. Nesse contexto, o TBC apresenta umainterface de conhecimento, no qual
se colocam a partir da realidade dessas comunidades, questBes sociais, politicas, econémicas,
culturais e ambientais, onde o sujeito tem a possibilidade de refletir 0 seu cotidiano e a partir de
um pensar histérico e critico buscar aternativas viaveis a fim de transformar €/ou minorar as
mazelas sociai s presentes.

Dessa forma, surgiu a necessidade de criar uma solucdo pedagdgica para o ensino de TBC na
perspectiva da Educagdo a Disténcia (Ead). Algumas pesquisas no ambito do uso do jogo Role
Playing Game (RPG) ou “jogo de interpretacdo de papéis’ potencializam a proposta que segue, a
exemplo de trabal hos voltados para a formac&o de profissionais em seguranca publica, cidadania,
ensino de histéria. Essas experiéncias contribuiram para a elaboracéo deste trabalho,
considerando 0 RPG uma proposta que tem por base uma abordagem socioconstrutivista.

O Antigo Quilombo Cabula, localizado no miolo de Salvador, contudo, visto socialmente como
periférico, apresenta elementos e problemas semelhantes aos demais bairros populares,
entretanto, possui suas especificidades e diversidade cultural presentes no cotidiano, nas
tradicdes. Nesse contexto, acreditamos ser relevante mobilizar os estudantes por meio de agoes
gue propiciem aternativas, a fim de vaorizar a comunidade em que vive, tendo o TBC como
uma forma de desenvolvimento local com base na cultura e economia solidaria. O jogo RPG
Digital possibilita por meio de sua estrutura a participacéo ativa de professores e estudantes de
formadivertida, reflexiva e contextualizada. Dessa maneira, a criago desse jogo paraaformagéo
em TBC, na perspectiva EaD favorece 0 ensino e aprendizagem, enquanto ferramenta utilizada
pelas Tecnol ogias da | nformacdo e Comunicacdo (TIC's), as quais avancam consideravel mente o
ensino adistancia.

20BJETIVOS

2.1 Objetivo geral: Desenvolver e aplicar um jogo RPG Digital como ferramenta pedagdgica para
formacdo de estudantes do ensino médio em Turismo de Base Comunitéria.

2.2 Objetivos especificos. Paraal cance dessa proposta € necessario tragar os objetivos especificos



a seguir: a] Elaborar o contexto histérico do Antigo Quilombo Cabula; b]Descrever aspectos
sociais, culturais ambientais, econdmicos presentes no Antigo Quilombo Cabula; c] Discutir a
relevancia do jogo RPG Digital para o ensino; d] Modelar o RPG que utilizado em rede digital
possibilite a formacd em TBC; €] Aplicar 0 jogo e andisar 0 resultado apresentado,
considerando os aspectos cognitivos, buscando o refinamento deste, em virtude do novo ciclo de
aplicacdo; f]Elaborar com os estudantes participantes do jogo, resultado, aprimorado a partir da
segunda aplicacdo, bem como preparar material didético que ficara disponivel parainteressados
no uso deste no &mbito da educagéo.

3REFERENCIAL TEORICO

S80 vérias as discussies acerca de desenvolvimento e sua relacdo com crescimento econdmico,
bem como essa visdo numa perspectiva mais humana. Destaforma, estudos mais recentes tratam
das organizagdes sociais, considerando a interagcdo entre os individuos e sua relagdo com o meio
ambiente. Considerando a economia solidaria como possibilidade de desenvolvimento local
sustentavel de comunidades populares, a medida adotada para que esse processo ocorra esta
diretamente ligada a conscientizagdo e mobilizacdo cidada, aspectos apreendidos no processo
educativo dentro e fora do espaco escolar, portanto, nas institui¢es de ensino, nos 6rgaos nao
governamentais, féruns, entre outros.

Nesse contexto, pensar o papel da educagdo formal contemporanea nessa construgao é relevante,
considerando aspectos que a antecederam, onde Alves (2013) afirma que historicamente a
educacdo formal brasileira é voltada para qualificagdo de jovens e adultos, precisamente entre a
década de 1940 e 1960 por meio de cursos de capacitacdo profissional ligado aforga de trabal ho,
visando atender o mercado capitalista. Ao discutir a educacdo brasileira no contexto da
informatizac&o, dos avangos tecnol dgicos, podemos afirmar que atecnologia facilita 0 acesso as
informagdes, dissemina o conhecimento num contexto global por meio das midias digitais.

Nesse sentido, Castells (1999) faa que a tecnologia da informacdo enquanto revolucéo
tecnoldgica, comegou a remodelar a base material da sociedade em ritmo acelerado, onde o
capitalismo também se reestrutura e se amplia. Essas mudangas af etam a sociedade nos aspectos
econdmicos, sobretudo, sociais, politicos e culturais. Portanto, essa revolugdo tecnol 6gica esta
atrelada ao conceito de modo de producdo, na qual a mesma foi estruturada para atender
interesses do capitalismo.

A sociedade em rede, atual mente se comunica por computadores, mediante diversas comunidades
virtuais, onde de acordo com Castells (1999) a revolugdo da tecnologia da informagdo se
caracteriza justamente na aplicagdo de conhecimento e informagdo para a obtencdo de
conhecimento e de dispositivos de processamento/comunicagcdo da informagdo, em ciclo de
realimentacdo cumulativo entre ainovagdo e seu uso. Essa sociedade industrial, onde aeconomia
se organiza em torno do capitalismo global por meio da rede, interfere nas relagfes sociais,
sobretudo, na cultura. Todavia, essa nova configuragdo permite o uso de jogos digitais em rede,
pois a sociedade, 0s jovens estdo cada vez mais imersos nas hovas tecnol ogias.

Nessa perspectiva, se faz importante refletir autores como Paulo Freire (1981) e Gadotti (1941),
para a eaboracdo de uma proposta pedagdgica de ensino e aprendizagem capaz de formar
educandos reflexivos e criticos por meio de um jogo educativo. Nesse sentido, o carater de
validagdo do jogo pedagdgico tera por base os principios socioconstrutivistas de Vygotsky
(1999).



Todavia, arelacdo que a sociedade desenvolveu com as Tecnologias de Informacéo e
Comunicagdo seria uma extensdo da sociedade, mas que transcendem a capacidade de interligar
as &reas do conhecimento inerente as producfes sociais e que ndo teria a mesma dinamica social
sem o auxilio das ferramentas tecnolégicas. O uso das TIC's a partir de uma abordagem
socioconstrutivista permite a construcéo de conhecimento de forma colaborativa e coletiva.

O Role Playing Game (RPG) que significa jogo de interpretacéo de papéis ou de personagens,
surgiu nos Estados Unidos em 1974 e no Brasil, na década de 1985, com a série Aventuras
Fantéasticas, da Editora Marques Saraiva. (HAY ASHI, 2003, p.59)

Os jogos educativos digitais, como 0 RPG possibilitam o desenvolvimento e percepcéo critica
sobre aos problemas sociais da realidade de cada sujeito, portanto, converge com o
socioncostrutivismo e a sociedade em rede no processo de ensino e aprendizagem por meio de
algumas caracteristicas, conforme diz Grando e Tarouco (2008) sendo essas, a cooperagao,
socializagdo e interacao, criatividade e interdisciplinaridade.

Sua estrutura apresenta: A campanha ou enredo da histéria, aventuras ou capitulos da histéria,
classes ou perfis dos jogadores, sistemade regras ou conjunto de regras que caracterizao jogo.Na
interpretacdo de papéis, os jogadores simulam o contexto histérico, com auxilio do mestre que
tem como papel narrar o jogo, descrevendo os cenarios e conduzindo as agdes. Criados a partir de
diferentes literaturas, conforme Sales (2012), os jogos podem lembrar épicos da literatura e do
cinema nas histérias de monstras, princesas, impérios galacticos ou nainterpretacéo de vildes e
anti-heréis, portanto, ha uma diversidade de RPGs, entre eles de fantasia medieval, terror,
viagens espaciais e cenarios historicos.

Por tratar-se de um jogo educativo fundamentando em principios pedagdgicos
socioconstrutivistas, tendo como elo os principios do TBC, aexemplo daautogestdo, colaboragao
e cooperacdo, 0 RPG apresenta na modelagem da campanha e aventura a responsabilidade de
desenvolver contelido que possibilite posicionamento critico e reflexivo dos estudantes. Nesse
sentido, O RPG apresenta, de acordo com Souza (2016) a seguinte estrutura:

Quadro 10. Composicao do jogo RPG

Elemento Definicdo

Ambiente E o lugar onde se encontram as personagens e sg
passa a harrativa

Sistema de Regras E aregra que ordena o mundo ficticio

Enredo E o que conduz a narrativa do jogo, os objetivos &

0 motivo do jogo. O enredo € divido em Aventurg
e Campanha

Dados

O rolamento de dados junto com as regras da d
cardter aeatoriedade e a acdo dos jogadores, ou
seja, se um jogador desgja redlizar uma agdo, d
éxito ou fracasso dependera dos valores obtidos
nos dados.

Mestre

E o narrador que inicia a histéria e que interpretd
0S personagens nao jogaveis

NPC (non-player character).

PJ - Personagens jogadores

S30 personagens inseridos na histéria interpretadog
pelos jogadores.

Raca

No mundo do RPG, além dos humanos, ha uma




draconicos, etc.

diversidade de ragas ficticias, como: elfos, orcs,

habilidades e caracteristicas particul ares.

Classe E a profissio do personagem. Cada classe possui

Fonte: Adaptado pelas pesquisadoras com base em Souza (2016, p. 44 e 45)

Atualmente, o Antigo Quilombo Cabula sofre problemas socioambientais com o aumento de
investimento de especulagdes imobiliérias entre outros tipos de interesses individuais das redes
empresariais, pois conforme diz Anjos (2013) esta regido ocupa espaco privilegiado da cidade
por estar em atitude elevada, apresentar ventilagdo e vista panoramica, além de possuir diversas

vias de acesso, portanto, tem atraido investimentos de nivel elevado como condominios fechados.

Para refletir e buscar alternativas para essas questfes, a organizacdo do TBC na comunidade é
uma formade articular os moradores e promover a conguista de bens coletivos, onde Silva et. al
(2012) compreendem o Turismo de Base Comunitéria como a articulacéo das comunidades que
em didlogo com setores publico e privado, terceiro setor e outros €los da cadeia produtiva do
turismo, primando sempre pelo beneficio social, cultural, ambiental, econdmico e politicos das
proprias comunidades planejem, organizem tal atividade com base na autogestdo por meio de
processo colaborativo, cooperativo e solidario.

4 PROCEDIMENTOSMETODOLOGICOS

Essa pesqguisa apresenta como proposta o desenvolvimento local do Antigo Quilombo Cabula,
por meio da formagdo de atores sociais em Turismo de Base Comunitaria com auxilio da
ferramenta pedagégica, o jogo RPG Digital, tendo em vista que a articulagdo entre esses
elementos e a educacdo contextualizada caracteriza-se como uma construcao interdisciplinar
voltada para a realidade contemporanea.

Neste processo, sera utilizada como abordagem metodol 6gica o Design-Based Research (DBR),
interpretada como Pesquisa de Desenvolvimento. Essa abordagem favorece a pesquisa aplicada,
onde no contexto do jogo RPG proposto g udara na construcéo de conhecimento colaborativo que
tenha em seu processo o didlogo continuo visando criar intervencdes e solucdes de prablemas, na
medida em gue a aplicacdo apresenta resultado que necessita de aperfeicoamento, propiciando
aos sujeitos engajados nestas pesquisas a construgdo continua da solugdo mais adequada
(MATTA et al. 2014).

Para efeitos de coleta de dado e informagBes serdo realizados didogos com pessoas das
comunidades delimitadas pelo projeto e estudantes por meio de entrevistas.

5 APRESENTACAO E DISCURSO DOSRESULTADOS

A elaboracdo do jogo RPG Digital enquanto proposta de EaD para a formagdo em TBC é
inovadora, pois trata de aspectos histéricos que constituiram a formag&o da sociedade brasileira,
onde elementos representados no contexto do Antigo Quilombo Cabula, remetem & escravidao
ocorrida em Salvador, na Bahia, que por meio dessa historia e das tradi¢des existentes na
localidade, favorecem a organizacd do TBC pelos moradores locais, possibilitando o
empoderamento, autogestéo e desenvolvimento local, tendo como colaboradores, estudantes do



ensino médio.

Nessa perspectiva, a pesquisa apresenta uma estrutura que busca responder ao objetivo e
problema proposto, onde paraisso, na primeira etapa foi necessario realizar pesquisa documental
e historiogréfica, entrevistas com moradores antigos para a elaboracdo do Contexto do Antigo
Quilombo Cabula, entre outras fontes; validagdes da modelagem, conforme propde a abordagem
metodol égica. O resultado desse |evantamento e construcao do contexto servira paraaelaboracdo
da modelagem do jogo, conforme consta no quadro a seguir.

Quadro 1 - Contexto do Quilombo do Cabula aplicado & modelagem do RPG

N°  |Categoria Descricéo M odelagem do RPG
1  |Contexto histérico [Histériade ocupagéo daregido, as e Campanha
do Quilombo do ftransformacfes ocorridas até a atualidade, e Aventura
Cabula lbem como arelacéo disso com aspectos
sociais e culturais que trazem elementos de
povos ancestrais que habitaram alocalidade,
em outro contexto.

2  [Socia M ostra a configuragdo dos aspectos sociais e Campanha
dos povos que habitavam o Brasil e neste e Aventura
icaso, Salvador no periodo colonial. A
descricéo é fundamental paraa compreensao
da dindmica do Antigo Quilombo Cabula,
bem como os aspectos sociais atuais, alguns
consequentes do processo historico local.

3 |Aspectos IConfiguracdo dos recursos naturais, da sua e Campanha

lambientais preservacao e desmatamento e de como se da e Aventura
lessa relacéo de meio ambiente com o homem ¢ Objetivo dos Jogadores
le suas acles advindas das probleméticas
sociais haqual estéinserido e no papel em
que ocupa Nesse Processo.

4 |Cultura Apresenta a diversidade da culturalocal, dos e Campanha
artistas que vivem naregido, bem como a e Aventura
necessidade de valorizac&o e visibilidades ¢ Objetivos dos Jogadores
desses talentos e dessa riqueza pel os proprios
moradores.

5 Economia Apresenta a economia da regido em torno do e Campanha
comércio local e servigos diversos, onde o e Aventura
sujeito busca seu modo de produzir de viver. ¢ Objetivo dos Jogadores
Mas, em meio ao comércio informal,
emergem as grandes empresas que também
prestam servicos e vendem produtos.

Fonte: Elaborado pel as pesquisadoras

Nesse sentido, para atender o objetivo da pesquisa, a segunda etapa dar-se-a por meio de
aplicagOes e refinamento do jogo, afim de atender aos objetivos de aprendizagem passados pelo
processo de validagdo externa, ou sgja, foram apresentados aos grupos de pesquisa, tendo com
isso, contribuicgdes para o aprimoramento de cada aventura.

Quadro 2: Objetivos de aprendizagem das aventuras




Aventur as e obj etivos de aprendizagem:
Antes da Validacao

IAventur as e obj etivos de aprendizagem: Apds
\Validacéo

Aventura 1: O Cabula esuashistérias; A
Batalha

e Conhecer o modo de organizacao das
comunidades delimitadas a partir do
aspecto socio historico;

e Vivenciar o modo de vidado Antigo
Quilombo Cabula: tradicoes,
manifestagdo cultural, culinéria,
artesanato, entre outros;

e Vaorizar ahistoriado Antigo Quilombo
Cabulg;

* Resolver situacfes que articulem
autogestdo e solidariedade nas
comunidades.

Aventura 1: O Cabula esuashistérias: A Batalha

e Conhecer atecitura social das comunidades a
partir do aspecto socio histérico;

* Emergir no modo de vida do Antigo Quilombo
Cabula: tradic¢des, manifestagdo cultural,
culindria, artesanato, entre outros;

e Valorizar a histéria do Antigo Quilombo
Cabulg;

e Esseobjetivo sai daqui eintegra a aventura
2.

Aventura 2: O turismo

* Mobilizar e articular acBes que, no jogo
propiciem o desenvolvimento das
comunidades delimitadas;

e Aprender aacolher visitantes respeitando
arotina dos moradoreslocas;

e Compreender principios do Turismo de
Base Comunitéria, comparando ao
turismo convencional.

Aventura 2: O turismo

¢ Resolver situacfes que articulem autogestdo
solidariedade nas comunidades;

e Mobhilizar e articular acbes que, no jogo
propiciem o desenvolvimento das comunidades
delimitadas;

e Aprender a hospedar e acolher visitantes
respeitando a rotina dos moradoreslocais e
da hospedagem domiciliar;

e Compreender principios do Turismo de Base
Comunitéria, comparando ao turismo
convencional.

Aventura 3: Cabula ambiental

e Apresentar solucBes a respeito dos
desafios ambientais presentes no local.

Aventura 3: Cabula socioambiental

o Apresentar solucdes arespeito dos desafios
ambientais presentes no local com base has
experiéncias das aventuras anteriores

¢ Refletir o modo de produc&o e consumo;

e Compreender os impactos negativos provocados
devido a poluicéo das &guas e descarte de lixo.

Aventura 4: Ndo ha

Aventura 4: Cabula Ativista

¢ Reivindicar direitos e deveres do cidadéo para
melhoria da salide, educacdo, infraestrutura,
cultura e lazer na comunidade

e Articular acomunidade e pensar em solugfes
gue permitam a autonomia dos moradores nas
decisbes referentes aos problemas sociais
enfrentados sem haver acordo politico

partidério.

Fonte: Elaborado pelas pesquisadoras



Conforme foi mostrado no quadro acima, alguns objetivos sofreram mudangas estruturais,
migrando para outra aventura. Esse processo de validagdo externa foi cumprido dentro do ciclo
de construgao e reconstrucdo da DBR. A terceira etapa consiste no refinamento, onde além das
pesquisadoras e grupos de pesquisa, participardo do processo de model agem os estudantes apos a
primeira aplicacéo do jogo.

6 CONSIDERACOESFINAIS

Esta pesquisa objetivou discutir a proposta e elaboracdo de conteldo pedagdgico, aiado as
tecnologias educativas para formar estudantes em Turismo de Base Comunitaria.Com isso,
apresentou-se os pilares da educagdo, TBC e RPG Digital numa perspectiva da EaD como
tecnologia capaz de potencializar essa articulacgo no processo de ensino e aprendizagem.

Nesta fase encontra-se 0 processo de desenvolvimento da versao do jogo gque sera aplicada com
estudantes de escol as das comunidades do Antigo Quilombo Cabula. Nesse sentido, este trabalho
apresenta a comunidade ABED a pesquisa no momento logo anterior a aplicacdo, podendo assim,
0S que nos leem apreciar o estégio e desenvolvimento de primeiro ciclo de uma solugdo EaD,
logo antes de sua aplicacdo validadora.
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