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RESUMO

O presente artigo relata a experiéncia com a proposta de desenvolvimento de um jogo RPG — Role
Playing Game como instrumentos tecnolégicos para o ensino de Histéria multidisciplinar online sobre a
Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa (CPLP) entre estudantes dos paises de expressao
portuguesa. Para tanto, consideramos o potencial de uma Comunidade Internacional de Aprendizagem
em Lingua Portuguesa proposta por Matta (2008), como comunidade de pratica em EAD num contexto
de globalizacdo da educacéo. O jogo RPG digital tem sido objeto de estudo do grupo de pesquisa
Sociedade em Rede, Pluralidade Cultural e Contetdos Digitais Educacionais, sendo desenvolvidos
inmeros jogos que foram utilizados como instrumentos pedagdgicos para a aprendizagem a distancia.
Todos os jogos de RPG Digital desenvolvidos pelo GP Sociedade em Rede, Pluralidade Cultural e
Conteldos Digitais Educacionais foram frutos de pesquisas vinculadas aos programas de mestrado e
doutorado da Universidade do Estado da Bahia. Busca-se com este projeto a possibilidade de um
ensino de Histéria multidisciplinar engajado na praxis e no contexto histérico de sua coletividade e de
sua multiculturalidade, que fomente o pensamento reflexivo e envolva os sujeitos como agentes no
processo de construcdo de conhecimento histérico e formacédo de uma identidade a partir da lingua
portuguesa. Usamos como base epistemolégica Castell (1999), Matta (2008), Rodrigues (2004),
Huizinga (2007), para fundamentar as questdes sobre sociedade em rede, tecnologias da informagéo e
comunicacédo (TIC), Jogos Digitais e RPG para o ensino. Vygotsky (2010), Martineau (1997), para
centrar na proposta pedagdégica sécio-construtivista, 0 modo de pensar histérico e suas caracteristicas
de trabalho cognitivo com o objetivo de construir uma forma sécio construtivista de trabalho em EaD
através dos jogos de simulagdo. Como metodologia, usaremos Design Based Research (DBR), ou
metodologia por “proposta” como melhor seria entendida em portugués.
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Introducéo

Com a consolidagéo dos cursos a distancia no Brasil, a aprendizagem mediada por
computadores mostra-se cada vez mais concreta, e em consequéncia desse movimento,
surgem indumeras investigacdes no campo da aprendizagem online. O referente artigo
enquadra-se nesse universo de pesquisas que propdem uma investigagdo no campo da
aprendizagem online. A partir das investigacfes do grupo de pesquisa Sociedade em
Rede, Pluralidade Cultural e Contetdos Digitais Educacionais, vinculadas aos
programas de mestrado e doutorado da Universidade do Estado da Bahia, identificou-se
a inexisténcia de um modelo de Jogo RPG Digital em Rede Colaborativa que conduza o
ensino-aprendizagem multidisciplinar em Historia online sobre a comunidade dos paises
de lingua portuguesa (CPLP). Por se tratar do quinto idioma mais falado no planeta, tal
expressao portuguesa transcende a questédo do idioma e o territorio do qual é falado,
configurando espagos de similitudes culturais que ndo mais obedecem a uma fronteira
nacional, compondo uma Comunidade Internacional de Aprendizagem em Lingua
Portuguesa. Nesse sentido, propomos a analise de uma ferramenta pedagoégica EAD,
que possa ser utilizada como ferramenta de aprendizagem online em diferentes paises,
pois compartilham da mesma experiéncia sociocultural, interétnicas, embora plena de
pluralidade.

Sendo assim, apresentaremos neste artigo os resultados iniciais de projeto de mestrado
em andamento e as reflexdes que nos levaram a construcdo de um modelo de jogo, que
esta em vias de aplicagdo proxima, para o ensino multidisciplinar online sobre a
Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa. Como objetivo central, a pesquisa
propde o desenvolvimento de um modelo de Jogo RPG Digital para o ensino de Histéria
multidisciplinar online sobre a Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa (CPLP).

Referencial Tedrico

A CPLP é composta principalmente por Angola, Brasil, Cabo Verde, Guiné-Bissau,
Mocambique, Portugal, Sdo Tomé e Principe e Timor-Leste, que juntos somam
aproximadamente 250 milhdes de pessoas, transformando o portugués no quinto idioma
mais falado no mundo. Além destes ha outros tantos paises de comunidades luséfonas
importantes. Nesse aspecto, € importante explorar o potencial dessa comunidade
enquanto comunidade de aprendizagem. Segundo dados do site institucional do grupo,
a CPLP foi criada oficialmente em Junho de 1996 com a realizagdo da Cimeira de
Chefes de Estado e de Governo, teve como participantes os chefes de governo de sete
paises, sendo Timor Leste, incorporado a comunidade somente em 2002. A CPLP tem
como objetivo principal, a materializacéo de projetos de promoc¢éao e difusdo da lingua



portuguesa, através de articulagbes realizadas pelos membros. Considerando a
autonomia politica desses paises, a CPLP considera, em seus principios, as
particularidades de cada nacéo, “por compreender um foro multilateral privilegiado para
o aprofundamento da amizade mutua e da cooperacado entre 0s seus membros”.

A praxiologia gramsciana (1978) compreende a Histéria como processos continuos de
interacdo de seres humanos em diferentes ambientes, estabelecendo fluxos [e refluxos]
de tensdes e contradi¢gdes, resultando em continuidades da narrativa historica. De inicio,
ressalvo que a construcdo desse contexto ndo tem a pretensdo de esgotar as
discussdes e abordagens sobre o processo de formacao, construcdo e interagdo entre
as nagOes de expresséo portuguesa, e sim trazer a tona uma das perspectivas para que
possamos validar como proxima da interpretacdo que damos e assumimos para a
Historia que interessa neste projeto.

Para tanto, é preciso compreender como se processa a aprendizagem, bem como a
aprendizagem multidisciplinar em historia online. Essa compreensdo baseia-se nos
principios cognitivos Sécio-construtivistas de Vygotsky (1998), que concebe a educacao
e os fenbmenos educacionais como um constante devir, um constante movimento,
mediado pelos professores e outros alunos, imbricado num contexto sécio-historico e
cultural em comum.

Entretanto por se tratar de ensino a distancia, as discussfes sobre Tecnologia de
Aprendizagem, discutido por (MATTA, 2006), sdo fundamentais, uma vez que, na
aprendizagem mediada por computadores existem elementos favorecedores para a
contemporaneidade, considerando que a sociedade informatizada da qual vivemos,
configura-se como interligada e constantemente em transformag¢do. Manuel Castells
(1999), define a sociedade atual como fruto de uma cibercultura. Entendendo essa
caracteristica como resultado de uma “pratica cultural contextualizada pela emergéncia
dos ambientes informatizados” (MATTA, 2006, p. 25), a sociedade informatizada
redefiniu (ou foi moldada pelas) as demandas mercadoldgicas, no que se refere ao perfil
de trabalhadores, bem como estabeleceu novas habilidades e competéncias para o
desenvolvimento de técnicas e estratégias profissionais que passaram a fundamentar a
nossa sociedade. Nesse sentido, a Sociedade em Rede, aqui evidenciada, estabelece a
interagdo e a intercomunicagéo continua entre os membros (todos nos inseridos nela),
por meio de uma notavel e ampla rede colaborativa, que gera uma “gama enorme de
comunidades virtuais” (CASTELLS, 1999).

Nesse contexto, podemos destacar essa sociedade em transformagdo como principal
fomentadora do surgimento, ampliacdo e aperfeicoamento do ensino a distancia no



Brasil e no mundo. Forjada numa trajetoria desde o enunciado na Gazeta de Boston em
1728 (EUA), e expandindo-se pelos demais paises nos séculos seguintes, a EAD
utilizou diferentes meios de comunicacdo como difusores do conhecimento, desde
anuncios de jornais a computadores ligados a internet, passando pelos correios e
programa de radio e televisdo. A educacao a distancia atualmente apresenta-se como
forte possibilidade educativa interativa e ndo linear, propiciando uma maior autonomia
dos estudantes bem como possibilita 0 dialogos com outros sujeitos envolvidos no
mesmo processo. Em funcdo disso, considero a relevancia do alcance dessa
modalidade de ensino e concebo a Comunidade de Aprendizagem Internacional em
Lingua Portuguesa como grupo de importante potencial no processo de ensino-
aprendizagem.

No caso dessa pesquisa, focado no ensino de Histéria numa comunidade internacional,
faz-se necesséario um modelo de ensino norteado pela constante estimulacédo da critica,
seja no que tange a narrativa histérica, quanto aos processos histéricos. Esse raciocinio
critico pode ser equiparado ao raciocinio historico, segundo Martineau (1997) que deve
ser estimulado, relacionando contetdos problematizados de Histéria as experiéncias
vivenciadas pelos estudantes, pois, ainda segundo o autor, a propria Historia é
resultante de producéo intelectual do historiador. Esse modo de pensar historico opera-
se a partir de quatro estagios: a) Estagio 1: Formular hipoteses a partir das questdes-
problemas apresentadas; b) Estagio 2: Procurar e criticar fontes de informacao; c)
Estagio 3: Interpretar as informacdes; d) Estagio 4: Tirar conclusdes ou chegar a uma
sintese interpretativa a problematizacao inicial. Lembrando que, o modo de pensar
histérico estimulado em sala, presumivelmente sera aplicado, por esses estudantes, em
seus contextos socio-culturais.

Nas ultimas décadas, como tentativa de buscar metodologias que aproximassem 0s
estudantes dos conteudos a serem aprendidos na escola, muitos docentes passaram a
utilizar jogos para mediar 0 ensino. As brincadeiras e 0s jogos atuam, segundo Vygotsky
(1998), na zona de desenvolvimento imediato, portanto podem servir como instrumentos
para mediacdo da aprendizagem. Para tanto, € preciso definir o conceito de jogo que
utilizaremos. De acordo com o fildsofo Johan Huizinga (2007, p. 33), 0 jogo é uma
atividade voluntaria, realizada em determinados limites de tempo e regras pré-
estabelecidas e, portanto aceitas, com um fim em si mesmo, acompanhado de um misto
de alegria e tenséao, diferenciado da vida cotidiana. Portanto, podemos identificar
aspectos fundamentais do jogo defendido por Huizinga, que consiste em: a) liberdade, ja
gue se caracteriza por uma ocupacao voluntéria; b) discernimento, pois se faz notéria a
distingdo entre vida “real” e 0 jogo, e c) lucidez, pois se difere da vida cotidiana, uma
vez que o tempo e o espaco sao limitados pelas regras do jogo.



Contudo, o jogo que escolhemos para utilizar como mediador da aprendizagem € o Role
Playing Game (RPG), que significa, em livre traducéo, jogo de interpretacao de papel. O
RPG surgiu nos Estados Unidos, na década de 1970, chegando ao Brasil nos anos de
1990, com a Geragéo Xerox. O jogo é composto por um sistema de regras pré-definido,
onde os jogadores, a partir das caracteristicas do personagem escolhido, buscam
através de estratégias (individuais e/ou coletivas) resolu¢cdes de problemas
apresentados nas tramas da historia pelo Mestre (aquele que constréi e elabora as
aventuras, que também tem o papel de guiar e controlar o jogo). Existem varias
maneiras de se jogar o RPG, para essa pesquisa 0 jogo sera realizado a partir de
plataformas virtuais, jogado entre diversos usuarios simultaneamente pela internet, o
RPG Digital. Segundo a primorosa definicdo de Sonia Rodrigues, o RPG € uma “mistura
de ‘faz de conta’ com o velho hébito de contar histérias, entrelacamento da literatura
com roteiro de televisdo e de cinema” (2004, p.18). Considerando as demandas
levantadas nesse artigo, ouso afirmar que o RPG apresenta-se como instrumento
pedagdgico capaz de atender as demandas levantadas para buscar uma maior eficacia
no processo de ensino-aprendizagem. No que tange as novas abordagens do ensino de
Historia, nada como aprender interpretando papéis de personagens, simulando o
contexto histérico de diferentes perspectivas, engajados e envolvidos nos problemas da
temporalidade em questdo, sem deixar escapar as proprias referéncias

Do ponto de vista pedagdgico, o socioconstrutivismo aparece como caracteristica
inerente ao jogo RPG, pois os principios da aprendizagem vygotskiana abordados na
pesquisa fazem parte da dinamica ligado do jogo. Todas essas caracteristicas serao
fundamentais na construcdo da campanha e das aventuras do jogo, considerando,
sobretudo o ensino online de Historia (e sua narrativa) como teia de um aprendizado
multidisciplinar. Pela liberdade inerente a producdo literaria e a comum utilizacdo de
narrativas imaginativas, o RPG aplicado ao ensino de Histéria, possibilita a abordagem
de diferentes culturas em diferentes periodos, podendo agregar conceitos e métodos de
outras disciplinas, como por exemplo, geografia, antropologia, linguistica, sociologia,
filosofia, arqueologia, entre outras, incorporando mais um significativo beneficio do uso
desse instrumento pedagdgico no cotidiano escolar. Pois as experiéncias vivenciadas
pelos sujeitos aprendizes, ndo ocorrem de maneira compartimentada, fazendo-se
necessario uma forma de mediar a aprendizagem que conceba a aplicacdo de conceitos
multiculturais e multidisciplinares.

Procedimentos Metodoldgicos

Com relagéo ao desenvolvimento da metodologia, apresentamos uma proposta atual e
inovadora, que vem sendo utilizada em pesquisas aplicadas com tecnologias da



informacao e comunicacéo. Para a investigacdo sobre uma aplica¢do do Jogo RPG para
o ensino de histéria multidisciplinar sobre as Comunidades dos Paises de Lingua
Portuguesa, utilizaremos a metodologia Design-Based Research (DBR), ou método de
desenvolvimento, como melhor vem sendo entendida em portugués.

A DBR possui cinco caracteristicas: a) Teoria Orientada; b) Intervencao; c) colaboracéao;
d) fundamentalmente responsiva; e) iteracdo. Esta proposta metodologica apresenta-se
como a mais adequada ao estudo, pela caracteristica de método de pesquisa aplicada.
Em conformidade com os principios de aplicacdo desta proposta metodoldgica dividimos
a pesquisa em duas etapas: 1) a primeira etapa, conforme a DBR, € a constru¢do de
contexto e fundamentacédo para a elaboracdo de uma intervencao pratica aplicada de
Jogo digital RPG; 2) a segunda de desenvolvimento e séries de aplicacbes
sistematicamente acompanhadas, com finalidade de desenvolvimento e inovagédo da
pratica social.

Apresentacéo e discussao dos resultados

Sendo assim, na primeira etapa, desenvolvemos uma pesquisa que busca resposta as
guestbes norteadoras ja enunciadas e o amadurecimento do contexto através de
pesquisas exploratérias, levantamento documental e historiografico, entrevistas,
validagbes de modelo, e outras formas de elaborar, que se refiram as tematicas de
ensino de historia multidisciplinar, Comunidades de Aprendizagem Internacional em
Lingua Portuguesa e Jogo RPG, que compdem o estudo. Como resultados iniciais,
podemos destacar: a) Uma interpretacdo do processo historico da formacdo da
Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa; b) Uma Construcao de proposta didatico-
pedagdgica para o ensino de histéria multidisciplinar; ¢) Uma proposta de jogo RPG
construida a partir da pesquisa acima descrita. O resultado desta primeira fase foi um
conjunto de informagdes e construcdes capazes de nos fazer desenvolver o Jogo Digital
proposto, RPG sobre o tema ja indicado. Por conta das caracteristicas da DBR, a
primeira fase ndo deve ser considerada como finalizada, pois a partir das situacdes
problemas, as indicacdes e colaboracdes dos envolvidos poderdo ser acrescidas. A
segunda fase consiste em, tendo desenvolvido o jogo, proceder na elaboragdo de uma
série de aplicac6es do RPG Digital, nas quais variaveis dependentes e independentes
norteardo o jogo, sendo capaz de investigar quando a sua capacidade de: a) Prover a
historiografia de mais uma linguagem de estudo e avanco de conhecimento histérico
online, ja que o RPG serve como simulacao da Histéria e pode reproduzir situacdes de
discussao e didlogo historiografico; b) Promover ensino-aprendizagem online de Histéria
relativo a comunidade de expressao portuguesa; ¢) Contribuir para o desenvolvimento
de uma identidade de expressdo portuguesa pluricultural online, de acordo com a



Comunidade de Aprendizagem Internacional em Lingua Portuguesa online.

Consideracdes finais

Considerando que a pesquisa em questdo encontra-se em fase inicial, desde o inicio
ficou evidenciado o desafio de se desenvolver pesquisa aplicada, onde os resultados
podem apresentar um possivel “insucesso” ou ineficiéncia do experimento. Entretanto,
destaco como o primeiro triunfo da pesquisa, reside na escolha da metodologia DBR,
uma vez que compreende um método que considera a incompletude da investigacao.
Com isso a DBR transforma os insucessos, que em outra modalidade de pesquisa
inviabilizaria sua continuidade, em reformuladores da pesquisa.

Outro aspecto desafiador da pesquisa reside no desafio de construir um entendimento
sobre a comunidade de expresséo portuguesa, uma vez que compreende uma ampla
rede cultural que interagem entre si, tornando muitas vezes dificil estabelecer um perfil
proveniente de cada pais. Esse perfil configura-se necessario para a construcao dos
personagens do jogo RPG online. A proposta pedagdgica que sera utilizada no jogo
devera propiciar a construcdo do conhecimento de historiografico amparado nos
pressupostos de Vygotsky e de Martineau, com o intuito de desmistificar a ideia entre os
estudantes de que o aprendizado histérico baseia-se em decorar as narrativas factuais,
mas sim um aprendizado construido a partir de motivacdes, um aprendizado pautado
nas reflexbes e interpretacbes da acdo de sujeitos historicos. A utilizacdo do socio-
construtivismo, aliado ao modo de pensar histérico, ancorada no método DBR propiciara
o desenvolvimento do jogo RPG digital que, caso ateste a eficiéncia, serd capaz de
auxiliar na construgdo de conhecimento e do ensino de histéria multidisciplinar online
sobre a comunidade dos paises de lingua portuguesa (CPLP). Considerando a
potencialidade da Comunidade de Aprendizagem Internacional de expressao
portuguesa.
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