O uso do RPG no ensino de Historia:
um relato de experiéncia sobre o Maranhao
republicano explicado por meio de um jogo

The Use of RPG in the Teaching of History: An Experience
Report on the Republican Maranhao Explained through a Game

RESUMO

Este artigo descreve uma experiéncia de
elaboracdo do manual de um jogo volta-
do para o ensino de Historia na educa-
¢do basica. A analise das potencialida-
des dos jogos de Role Playing Game
(RPG) como ferramenta no processo de
ensino e aprendizagem nos conduzem a
um reconhecimento desta como eficaz
mediadora na socializagdo de contetudos
e na construcdo de habilidades necessa-
rias & formagao de cidadios seguros, lei-
tores e ativos. Levando isto em conside-
ragdo, foi criado um manual de RPG
pautado na historia do Maranhéo repu-
blicano, objetivado também no intuito
de ser uma ferramenta para a valoriza-
¢do da historia regional e local, permi-
tindo que alunos e professores tenham
uma maior aproximag¢ao com a comple-
xidade social local. Neste relato, preten-
de-se destacar os caminhos da pesquisa
e as etapas de construcéo.
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ABSTRACT

This article describes an experience in
preparing a game manual aimed at
teaching History for the basic educa-
tion. Analysing the potential of Role
Playing Games (RPG) as a tool in the
teaching and learning process, leads us
to recognize it as an effective mediator
in the socialization of content and in
construction of skills necessary for de-
veloping assertive, reading driven and
active citizens. Taking that into account,
an RPG manual centered in the history
of Maranhéo was created, also aiming to
be a tool for the valorization of regional
and local history, allowing students and
teaches to have a higher assessment
with the local social complexity. This re-
port intends to highlight the research
paths and the construction stages of the
game manual.
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O ensino na educagdo basica é marcado por uma série de particularidades
impostas pelos novos tempos, de popularizacio dos meios de comunicagio,
de um universo atrativo e desafiador presente nas telas de tablets, celulares e
computadores. Em meio a esses tempos de novas tecnologias, de um mundo
conectado, com apelos a velocidade e interatividade, um dos maiores proble-
mas pedagdgicos enfrentados pelos profissionais da educagdo ¢ a construgdo
de estratégias que consigam dialogar com esse universo e estimulem os alunos
a se interessarem mais pelos conteudos trabalhados em sala de aula. Seguindo
essa trilha, ndo sdo novas as reflexdes que se propdem a pensar diferentes
métodos de aprendizagem focados na autonomia de participagdo dos alunos,
e que priorizam uma educagdo que tem por base a participacio mais ativa no
processo de aprendizagem. Sio metodologias para as quais, o professor deve
atuar como um mediador/facilitador e o aluno o agente no centro do processo.

A escola deve atuar como influenciadora na formacéo de cidadaos dota-
dos de uma visdo critica de mundo, com respeito as diferencas e espirito par-
ticipativo e colaborativo. Apesar dos avangos na forma como se pensa a edu-
cagao escolar, com a inclusdo de novas metodologias e tipos de abordagens,
nesse ambiente ainda existem resquicios de uma educagdo tradicional/conser-
vadora, com reduzido apelo a diversdo e ao didlogo. Por isso, a adogdo de jogos
dentro das salas de aula se torna uma alternativa tdo importante. Como refor-
¢o a este pensamento, Priscila Jann e Maria Leite justificam que os jogos dida-
ticos entram no cendrio atual, “pois sdo praticos, faceis de manipulagdo nas
salas de aulas, tém um custo reduzido e promovem o processo de aprendiza-
gem de uma maneira estimulante, desenvolvendo as relagdes sociais, a curio-
sidade e o desejo em adquirir mais conhecimento” (2010, p. 283). Além de
promover o conhecimento, as autoras acreditam que ele estimula a cooperagao
e companheirismo; importantes habilidades para a superagio de insegurangas,
problema presente no cotidiano de boa parte dos alunos, que vivem o delicado
momento da adolescéncia. Deste modo, das tentativas de conjugacdo de outros
elementos para a sala de aula, de montar estratégias de aproximagcéo dos alunos
aos contetidos ministrados, atentamos para a relevancia do uso do Role Playing
Game (RPG) no ensino de Historia.

Role Playing Game pode ser traduzido como um jogo de interpretacio de
papéis. Nele, os jogadores atuam na construgdo de personagens, definindo
atributos a exemplo de quanto o personagem tem de forga, carisma, destreza
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e, ainda, tragos da personalidade. Sdo essas caracteristicas, definidas pelo joga-
dor, que irdo nortear as atitudes do personagem no jogo. Dentro de sua dini-
mica, existem os jogadores que irdo interpretar papéis e o mestre, que é o
responsavel pela conducio da histéria. E o mestre quem expée uma determi-
nada situagao fazendo uma descri¢do do cendrio e dos personagens auxiliares,
permitindo que os jogadores “imaginem” o que esta acontecendo e sejam ins-
tigados a pensar na resolu¢do dos problemas que véo aparecendo no decorrer
da narrativa. O desenvolvimento dos personagens ndo é definido pelo mestre,
mas pelos proprios jogadores que decidem as agdes que seus personagens
devem tomar. O desenrolar do jogo se da de acordo com um sistema de regras
predeterminado a guiar os jogadores, que por seu turno, devem improvisar
livremente, de modo que as escolhas feitas pelos participantes determinam a
dire¢do tomada pela narrativa. Deste modo compreende-se o RPG como um
jogo de construcéo coletiva.

No Brasil, o jogo de interpretagdo de personagens comegou a se popula-
rizar na década de 1990, quando surgiram os primeiros impressos sobre RPG
no pais. Foi neste periodo que Thomas Massao Fairchild constatou um aumen-
to dos discursos sobre 0 uso do RPG para o ensino no pais para dar um “apro-
veitamento didatico no exercicio da diversdo” (2007, p. 319). Nao a toa, o
manual O desafio dos bandeirantes, de 1992, que foi uma das primeiras pro-
dugdes dessa linha feita no pais, apoia-se na histéria do bandeirantismo para
a sua construcao.

Ainda nos anos de 1990, Alfeu Marcatto langou o livro Saindo do quadro,
de 1996. Nele, o autor faz uma breve descri¢io do que é RPG e destaca os
principais titulos disponiveis no Brasil na época de sua publica¢io. Marcatto
sugere que uma metodologia utilizando o jogo apresenta como um dos prin-
cipais pontos positivos a fuga da “monotonia dos manuais pedagogicos” e,
além disso, essa forma de abordagem oferece subsidios para que professores,
independente do grau e da disciplina em que atuam, permitam que suas aulas
fiquem mais produtivas, animadas e interativas. Deste modo, o autor coloca
como proposta aos professores a apropriacdo do jogo no intuito de tornar as
aulas mais atrativas, cativantes e que despertem interesse nos docentes, o que
poderia facilitar o envolvimento do aluno com o tema que se propde a discutir
(MARCATTO, 1996).

Outra obra de folego sobre o tema ainda nos anos 1990, foi a tese de dou-
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torado de Sonia Rodrigues Brasil, de 1997, intitulada Roleplaying Game e a
pedagogia da Imaginagdo no Brasil. Em sua pesquisa, a autora faz uma relacéo
entre o jogo e a literatura, apontando como mestres de RPG se apropriam de
personagens e tramas literarias, destacando ainda a importancia da produgio
de textos por parte dos alunos. Segundo a autora, as aulas com sessdes de RPG,
estimulam a criatividade e, como consequéncia disso, melhora a produgio de
textos narrativos. Seguindo este caminho, Wagner Schmit destaca também a
importancia dos eventos sobre RPG e educagdo para o encaminhamento des-
sas discussoes, sendo o primeiro deles o Simpdsio de RPG e educagio em Sdo
Paulo no ano de 2002. Este evento possibilitou uma maior visibilidade das
praticas de uso do RPG e das trocas de experiéncias entre profissionais que a
utilizavam como ferramenta de auxilio pedagdgico. Ideias, como a do aluno
construindo o seu proprio conhecimento, tém sido consideradas em proposi-
¢des curriculares e acdes pedagodgicas que veem no jogo a possibilidade de
ampliagdo dessa participagio.

Neste universo de discussdo, em que nos interessa primordialmente a
relacio entre o RPG e o ensino da Historia, observa-se que este trava constan-
tes lutas contra modelos ultrapassados, que privilegiam um olhar eurocéntrico
para o estudo do homem no tempo e espaco e, ainda, contra resquicios de um
sistema de ensino que privilegia a memorizagao de fatos e datas. Jeanne Silva
(2002) e Eli Cardoso (2008), trouxeram importantes colaboracdes para as refle-
x0es em torno do Role Playing Game como ferramenta de ensino da Histdria.
As duas pesquisadoras o entendem como uma ferramenta util para as aulas.
Jeanne Silva destaca que

se 0 RPG tem sucesso entre os adolescentes, acreditamos que, como profissionais
da Historia, ndo podemos desprezar esse tipo de recurso, sabendo extrair dele as
vantagens que nos pode oferecer como instrumento que desperte a atengdo e a
motivacio para o ensino da Historia. (SILVA, 2002, p. 57)

De acordo com essa pesquisadora, uma das vantagens do uso do RPG
seria o incentivo a formagéo e pesquisa historica para a criagdo dos persona-
gens, do cendrio e da trama. Reconhecimento compartilhado por Eli Cardoso
(2008), quando aponta essa como uma “estratégia diferenciada” de ensino, que
sinaliza novos caminhos para o processo de ensino-aprendizagem de Historia.
Discutindo em torno de um relato de experiéncia, a autora conclui que a prin-
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cipal contribui¢io do jogo foi o seu carater motivador, estimulando os alunos
para o aprendizado. Mesmo as duas pesquisas seguindo por caminhos distin-
tos, a primeira mais preocupada com a pesquisa histdrica, teoria e método, e
a segunda trilhando pelos rumos da psicologia da educagio, ambas apontam
para o mesmo resultado, a positividade do uso desta ferramenta.

Na atualidade, existe um reconhecimento do Role Playing Game como
importante ferramenta pedagégica, eficaz mediadora na socializagdo de con-
teudos e na construgdo de habilidades necessarias a formacio de cidadaos
seguros, leitores e ativos, especialmente, por permitir que os jogadores cons-
truam os personagens a serem interpretados. Assim, o RPG se torna uma
importante ferramenta por aliar imaginagao, interpretagdo, socializa¢do e
aventura, pois, nas diferentes etapas que configuram uma aventura de RPG,
os alunos sdo estimulados a estudar ao mesmo tempo em que desenvolvem
habilidades cognitivas e sociais. De acordo com Marcatto (1996), um dos pon-
tos positivos da utilizacdo do RPG na educagdo consiste no fato de que nas
aventuras ndo existe um vencedor, posto que, este ndo é um jogo competitivo.
Acrescido a isso, ele incentiva a leitura, a escrita e a pesquisa, ao passo que,
para a constru¢do dos personagens, faz necessdrio um prévio estudo da
ambientac¢do do jogo, bem como a construgdo de uma historia prévia para os
personagens, o que, por seu turno, reforcaria a necessidade de consulta aos
manuais e a pesquisa em outros meios.

E importante frisar ainda que, a0 mesmo tempo em que os alunos, em
contato com esse tipo de jogo, tém a possibilidade de produzir as narrativas,
essas também expressardo a sua propria percep¢do da experiéncia humana no
tempo, exercicio primeiro do estudo da Historia. Pois, como nos alerta Juliano
da Silva Pereira (2014), ndo podemos negar a historicidade da constru¢éo nar-
rativa do aluno. Deste modo, o RPG pode trazer a escola, mais do que a inte-
ratividade, uma efetiva participagdo dos discentes no ensino, posto que os
estudantes assumem dentro desta perspectiva o papel de construtores do
conhecimento em parceria com os professores.

O Ministério da Educagdo vem, inclusive, reconhecendo a importincia
do RPG nas salas de aula e incitando os profissionais da drea a adotarem essa
ferramenta. Através do portal do professor, mantido pelo MEC, podemos
encontrar diferentes aulas com RPG, assim como no Cadernos de Prdticas, na
pagina da Base Nacional Comum Curricular, em que também podemos encon-
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trar experiéncias com essa modalidade de jogo aplicadas ao ensino. Vale acres-
centar que a pratica do RPG enquanto escolha pedagdgica no ensino da His-
toria é capaz de possibilitar ao aluno a pesquisa e a reflexdo sobre o mundo que
o cerca. Um jogo que tenha como cendrio a localidade a qual pertence, com
personagens e nomes que lhes sdo familiares de alguma maneira, colabora para
a constru¢do de um olhar mais atento para o universo ao qual se encontra
imerso. Neste sentido, ja existem no mercado varios manuais voltados para o
uso escolar do RPG, com forte apelo ao uso da Historia, como € o caso, entre
outros, de Entradas e Bandeiras, Quilombo dos Palmares, O descobrimento do
Brasil, todos de Luiz Eduardo Ricon.

Pensando nas potencialidades dos jogos no processo de ensino e apren-
dizagem, foi desenvolvido no IFMA, campus Santa Inés, com apoio financeiro
da institui¢do, o projeto de pesquisa “RPG e Histdria: o ludico no processo
educativo de valorizagdo da Histdria regional”, que se propds a elaborar um
jogo de Role Playing Game, ambientado na Histéria do Maranhao republicano.
O referido projeto também foi justificado por sua importincia na socializagio
dos saberes produzidos pelo IFMA para a comunidade que o cerca e por uma
maior aproximacio dos discentes com a Histéria do Maranhio contempora-
neo. Ponto em que refor¢a o pensamento de Circe Bittencourt (2012) quando
critica o trato atual da Historia nacional, que vem sendo deixada para segundo
plano, dando lugar a uma Historia geral ou global. O sistema economico, atre-
lado ao estagio de uma mundializagdo da economia, relega a abordagem do
nacional a algo menos importante, embora haja muitas correntes historiogra-
ficas que rompam com o modelo de ensino vinculado a padrdes politico-eco-
némicos. O mesmo tipo de critica é feito a Histdria regional subordinada a
Historia nacional.

De acordo com Marcio Henrique Gomes (2015, p. 23), o local “se encon-
tra, de certa forma, desvinculado do saber histdrico escolar, sem o devido valor
entre docentes e discentes, o que contribui para o pouco conhecimento da
Histdria e cultura local”. Neste sentido, a compreensio das relagdes entre local/
regional e geral configura-se como elemento edificante de um olhar critico
sobre os processos historicos, e conduz a importantes reflexdes sobre nogdes
como a de identidade e desenvolvimento regional. No cendrio atual, a Historia
regional, tem permanecido, por vezes, longe dos interesses e alcance dos alu-
nos. Colabora para esse fendmeno, que também esta relacionado a adesio das

219




Eva Dayna Felix Carneiro

universidades publicas ao Exame Nacional de Ensino Médio (ENEM), uma
significativa caréncia de material didatico que tenha como foco a Historia local.
Assim, a experiéncia de criagdo de um jogo ambientado no Maranhao repu-
blicano esteve fundada na necessidade de uma maior aproximacéo dos alunos
com a Historia local/regional, despertando o interesse para diversidade histo-
rica, por meio do contato com uma alternativa aos modelos mais generalizan-
tes de ensino.

Nessa relagao entre o RPG e a aprendizagem histérica, nos recorremos
também a nogdo de empatia historica destacada por Juliano Pereira. Para o
autor, “empatia tem uma relagdo com a imitagdo, uma simulag¢do que faria com
que pudéssemos nos sentir como o objeto com o qual estabelecemos uma
relagdo empdtica” (2014, p. 34). Desse modo, para que o aluno consiga chegar
a uma maior compreensio histdrica é necessario que ele desenvolva uma “per-
formance empatica”, que estd relacionada ao processo de identificagdo daqui-
lo que se estd estudando - ou seja, do conhecimento “escolar” - com a historia
do discente. Neste processo, leva-se em consideragio as vivéncias e conheci-
mentos dos proprios alunos, pois estes seriam a base fundamental para que o
estudante consiga ter empatia por aqueles sujeitos que estd estudando. Entio,
o RPG pode ajudar como importante ferramenta, pois o jogo estimula nos
participantes esse exercicio empatico, ja que o jogador representa um persona-
gem, tendo de se colocar no lugar deste, e, a partir dai, sendo colocado a refle-
tir sobre suas agoes e como aquele sujeito reagiria a determinadas situagoes,
em um exercicio fecundo de empatia histdrica.

Clarice Ferreira também refor¢a a nogdo de empatia histérica destacan-
do que

empatizar historicamente é compreender os motivos e explicar as agoes dos ho-
mens no passado, de modo a torna-las inteligiveis as mentes contemporaneas.
Tal implica um amplo conhecimento do respectivo contexto histérico e a inter-
pretacdo da evidéncia histdrica diversificada e/ou contempladora de diferentes
perspectivas, estando também vinculado o uso da imaginagdo historica.
(FERREIRA, 2009, p. 116-117).

Dentro dessa conceitualizagdo de empatia historica, mais do que se colocar
no lugar do outro, a autora nos alerta para a potencialidade desse exercicio ao
fazer com que os alunos compreendam o porqué de determinados agentes do
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passado possuirem praticas e agdes especificas, diferentes das que eles teriam
no presente. Pela empatia, determinadas agdes tomadas no passado podem
deixar de ser observadas com estranheza e deslocamentos, pois, mesmo sem
concordar, os alunos podem entendé-las de forma localizada historicamente,
como fruto de um contexto, assim, inteligiveis s mentes contemporaneas.

Somado a isso, a narrativa também estd presente tanto no conhecimento
histérico quanto no jogo. Através do uso do RPG em sala, os professores tém
a possibilidade de fazer os alunos vivenciarem uma espécie de imersio imagi-
nativa em um determinado momento, como o Maranhéo republicano, ambien-
tacdo do manual que aqui destacamos. Por meio do jogo, e o fato de uma
partida de RPG se assemelhar em muito a uma peca de teatro, o aluno é levado
a construir mentalmente uma narrativa do passado que lhe é mais préxima e
viva do que aquelas encontradas nos manuais, facilitando o reconhecimento
tanto do personagem como de si mesmo como agentes histdricos, capazes de
tomar decisdes e influenciar nos rumos da sociedade em que se estd inserido.

A nogio de imaginagio historica também ¢é um conceito chave para se
pensar a relagdo entre RPG e conhecimento histérico. Hayden White, com o
seu livro Meta-histéria: a imaginagdo histérica do século XIX, provocou uma
série de debates acerca da produc¢io do conhecimento histérico, especialmen-
te as nogdes de “verdade” e “ficci0” na escrita da Histéria. E manifesto que
toda produgdo de conhecimento envolve exercicio imaginativo, posto que
sempre ¢ permeada de representacdes, levando a desconstrugido da ideia de
uma escrita da verdade absoluta sobre o passado, nos dizeres de Meri Macha-
do, o que torna limitante qualquer “possibilidade de escrita ou ensino da His-
téria sem o reconhecimento dos elementos metafisicos ou ficcionais contidos
nas diferentes formas narrativas” (2018, p. 23). No RPG, além do apelo a uma
espécie de narrativa, é justamente a imaginagdo que da sentido a brincadeira.
Depreende-se dai que o RPG pode, de acordo com Juliano Pereira, “inferir
sobre o passado, construindo (através de uma imaginagao histérica), assim,
um pensamento historico mais requintado; compreender o outro em sua dife-
renca” (2014, p. 58).

A ponderagio dessas questdes levou a construgdo do livro Histdria e ima-
ginagao no Maranhdo republicano. Este manual apoia-se em elementos da
fantasia, embasados na mitologia fantastica do estado e também em dados
histdricos sobre a regido que se iniciam com a adesdo do estado & republica.
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Assim, ele nio deixa de ser um jogo de fantasia, mas que se pretende colaborar
com o estudo da Histdria regional. Assim como qualquer outro jogo de RPG,
apoia-se na ideia de que ndo deve haver um vencedor, pois mais importante
do que vencer, é se divertir com a histdria que estd sendo contada.

DA CONSTRUGCAO DO MANUAL

A criagdo do manual com elementos da histéria da regido mostrou-se uma
estratégia eficiente para amenizar a caréncia da gamificagdo no espago escolar,
pois compreende-se que o ludico se torna uma proposta educacional para o
enfrentamento das dificuldades no processo ensino-aprendizagem. Também,
revelou-se como aliado as reflexdes sobre a necessidade de aproximacio dos
alunos ao contexto que os cerca, de uma melhor compreensao sobre a sua
propria histéria, identidade, cultura, entre outros. Assim, o presente relato de
experiéncia sobre a criagdo do manual compartilha saberes para a pratica
docente no ensino da Histdria. Divulgar como um instrumento simples, com
pouco custo, como um manual de RPG, pode ser também pensado por outros
profissionais da drea. Esse é um campo rico e cheio de possibilidades, que
permite aos historiadores criarem um canal divertido de discussido sobre a
Historia local.

A ideia de constru¢io de um manual de RPG surgiu a partir da experién-
cia de um projeto de extensdo intitulado ACERTO CRITICO: uso do jogo de
RPG como ferramenta interdisciplinar de ensino no IFMA - Campus Santa Inés.
Aquele tinha por objetivo primeiro possibilitar a compreenséo e aplica¢ao do
Role Playing Game como ferramenta didatica oportuna a construgio e desen-
volvimento de conhecimentos a partir da promogéo de atividades de extensdo
(palestras e oficinas) para servidores e alunos da institui¢do, bem como a
comunidade em geral. Para tanto, impds-se como meta a implementacdo de
um clube de RPG de mesa como uma opgao de atividade interdisciplinar de
ensino. O que, por seu turno, facilitaria a mobilizagdo da comunidade escolar
para estratégias prazerosas e estimulantes no ambiente escolar, como o uso de
jogos, além de possibilitar a interacio entre alunos e professores de disciplinas
distintas. Era interesse, ainda, proporcionar troca de saberes entre o corpo
docente, discente e comunidade em geral a partir do estimulo do uso da ima-
ginagdo e criatividade pela pratica do RPG de mesa no ambiente escolar.
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Na execugio do projeto, contamos com dois momentos distintos, porém
complementares, relacionados a temética do RPG de tabuleiro como estratégia
didatica. O primeiro a partir da realizagdo da palestra Conceitos gerais sobre o
jogo de RPG e a sua aplicagdo como ferramenta pedagégica com dois convida-
dos, especialistas da drea. O segundo momento consistiu na realizagao de ofi-
cinas para tirar davidas e observar de maneira pratica como jogar, além claro,
montar mesas de diferentes jogos. Esse momento associou teoria e pratica,
através das mesas de Hora de aventura, Medieval/Elfos, Zumbi, Medieval,
Herdis, Cyberpunk, Tormenta. Todas as atividades foram abertas a servidores,
discentes e comunidade local. Por fim, dessas atividades de extensao formou-
-se um grupo de alunos, com muita imaginacéo, interessados em mais ativi-
dades do género, que se dispuseram a participar do projeto de criagdo de um
manual préprio.

A partir dai comegamos os primeiros passos para a elabora¢io do manual.
Ja se tinha clareza de que este precisava ser ambientado no Maranhio, e teria
como um dos principais elementos de sua composigdo a propria histéria do
estado. Assim, para que o projeto pudesse ter o melhor andamento, um emba-
samento literario/cientifico foi feito em sua parte inicial, na qual focamos na
pesquisa sobre outros trabalhos de RPG que tratassem da historia do Brasil. Ter
acesso a essas producdes foi importante para compreendermos o estilo e as for-
mas como as mecanicas eram introduzidas nestes cendrios, como outros autores
se apropriavam de elementos histéricos para a composi¢do de seus games.

De inicio conseguimos encontrar alguns livros, como por exemplo: Aiire-
os: Dangarinos da Lua - um RPG com varios elementos de culturas afrodes-
cendentes como orixas, tendo como cendrio um Brasil colonial fantéstico;
Brasil Colonial: Aventuras Capixabas, que retrata a historia do Estado do Espi-
rito Santo; Mini GURPS: Terra de Jagungos - cujo cendrio é o sertdo nordesti-
no e toda a mistica e supersticdes particulares desse lugar; por fim, Mini
GURPS: Entradas e Bandeiras - RPG sobre os bandeirantes paulistas. Todas
as leituras foram seguidas de um fichamento. Esse processo foi de vital impor-
tancia visto que os encaminhamentos teéricos e metodologicos que seguimos
na constru¢ido do nosso manual teve a experiéncia desses outros trabalhos
como referéncia.

Em momento posterior ao fichamento dos manuais, foi dada especial
atencdo a bibliografia acerca da histéria do Maranhao. Este acervo foi com-
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posto por uma diversidade de fontes como livros, artigos e dissertagdes. Esta
pesquisa bibliografica foi importante para a nossa delimitac¢ao, haja vista que,
chegamos a conclusdo de que para o guia precisariamos de um recorte tempo-
ral. Apds analisar esse material e elencar eventos importantes no estado, opta-
mos por dar enfoque a histéria do Maranhdo Republicano. A partir dai, elen-
camos alguns acontecimentos marcantes desse periodo, e estes foram
selecionados para comporem o corpo do manual, dentre eles cabe citar: tenen-
tismo no Maranhio - em especial Reis Perdigao -, oligarquias maranhenses
no periodo de 1945 a 1965 e o Maranhio na ditadura civil-militar.

Cabe destacar que este recorte ndo atuou como uma camisa de forga.
Alguns elementos que consideramos interessantes na historia local e que ocor-
reram em diferentes periodos também poderiam entrar para compor esse
Maranhio fantastico que gostariamos de criar. Como foi o caso da emblema-
tica historia da senhora de escravos que viveu no século XIX, Ana Jansen, fora
do nosso recorte, mas que por fazer parte do imaginario popular da regido,
optamos por incluir como uma personagem nio jogavel, ou inglés, como é
popularmente conhecido, non-player character - NPC.

O grupo, que era formado apenas por alunos do ensino médio, se uniu
para testar diferentes sistemas de RPG em algumas aventuras, para que assim
pudéssemos optar pelo que mais se encaixasse na nossa proposta: fazer um
jogo simples, com mecanica facil, que pudesse ser utilizado tanto por alunos
quanto professores da educagio basica. E assim, apds os testes, verificamos que
o sistema de clas ficaria mais simples do que o de classe e raca, focado ao esti-
lo do sistema Storyteller, ou seja, com mais énfase na criacido das histdrias e na
interpretagao.

O Maranhio possui uma grande diversidade de povos e culturas, cada
grupo possui uma série de habitos e costumes que estdo ligados a sua propria
histéria. No manual, ndo pretendemos findar ou apresentar toda a mistura
cultural que compoe o estado. Ao contrario, temos ciéncia de que este é um
estudo limitado e que muito ficou de fora. Apesar disso, pretendeu-se provocar
a discussdo sobre a existéncia desses grupos, suas culturas e lutas, que, em
alguns casos, é pela propria sobrevivéncia. Os grupos escolhidos para centrar
nossa narrativa foram: Quebradeiras de coco babagu, Quilombolas, Indigenas,
Oligarcas e Encantarias.

As Quebradeiras de coco, de maneira geral, sio mulheres fortes e muito
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presentes na regiao central e nordeste do Maranhao, com acentuada presenga
em torno do municipio de Caxias e no Médio Mearim, ocupagdes marcadas
por deslocamentos de camponeses dos estados do Nordeste como Piaui, Ceard,
Paraiba e Pernambuco. Cabe destacar que, de acordo com Andrade, “além dos
nordestinos que chegaram nas frentes agricolas, j se encontravam em povoa-
dos na regido ex-escravos, desde a aboli¢do da escraviddo ou do declinio das
fazendas de engenho de cana, nos séculos XVIII e XIX” (ANDRADE apud
FIGUEIREDO, 2005, p. 57). E emblematica a histéria das quebradeiras de coco
no estado pois, ao longo do século XX, elas tiveram de passar por varias lutas
pelo reconhecimento e preservagao de sua atividade, conflitos iniciados ainda
anos 1960 que véo estabelecer o sistema de arrendamento de terras, cujo des-
dobramento foi a ampliagdo das fronteiras da pecudria e a consequente derru-
bada de matas para a plantagio de capim. Os anos de 1980, por seu turno,
configuram um marco nas lutas das quebradeiras de coco, que passaram por
intensos conflitos dada a escassez de terras para o extrativismo e para a agri-
cultura familiar, como resultado da Lei de Terras estadual dos anos 1970, que
aumentou a grilagem e, mais uma vez, o espago da pecudria, deixando um
numero crescente de familias da regido submissas aos grandes proprietarios
de terras. Tanto pela importancia de sua luta quanto pelo proprio apelo que o
babagu tem para a localidade, entendemos que a historia dessas mulheres deve-
ria ser priorizada e incluida. Assim, esse cla é formado por mulheres fortes,
determinadas, seguras e firmes, e estdo intimamente ligadas a natureza, por
conta disso, é uma das principais preocupagoes do grupo a defesa e conserva-
¢do do meio ambiente.

Os Quilombolas: apesar de uma boa parte dos quilombolas de hoje esta-
rem historicamente ligados as comunidades formadas por escravos que fugiam
e procuravam as chamadas “terras de pretos” em busca de sua liberdade, eles
ndo se resumem a isso. Existiam grupos que recebiam as terras como heranga,
ou até como doagdo dos seus antigos senhores, além de casos em que as pessoas
se uniam e juntavam dinheiro para comprar suas proprias terras. Existem os
chamados quilombos contempordneos, cuja identificagdo esta mais relacionada
a identidade, o territério, a memoria e a autoidentificacio®. De acordo com a
Fundagdo Palmares, até 2019, o Maranhio contabilizava 518 certiddes e 713
comunidades reconhecidas, pulverizadas por todo o estado, sendo assim, uma
parcela considerdvel da populagdo que merece a sua representatividade. Para
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a cria¢do de uma identidade desse cla, optamos por valorizar os tragos ligados
a ancestralidade africana. Assim, no jogo, os quilombolas carregam a espiri-
tualidade e tracos fisicos da popula¢io afrodescendente.

Os Indigenas: o estado do Maranhdo possui diferentes comunidades indi-
genas distribuidas em 16 4reas que compdem uma consideravel parcela dos
habitantes. Atualmente, as comunidades indigenas estdo localizadas nos muni-
cipios de Bom Jardim, Zé Doca, Mongdo, Carutapera, Amarante, Montes
Altos, Grajau, Barra do Corda, Pindaré, Bom Jardim e na regido do Alto Turia-
¢u (BOTELHO, 2019, p. 27). Hoje, avalia-se que cerca de 30.000 indios vivem
no Maranhio, pertencentes a oito nagoes diferentes. Segundo Francivaldo
Melo (2006, p. 48-50), as 16 reservas indigenas no Maranhio estdo divididas
entre as etnias Urubu Kaapor, Guajard, Guajd, Timbira, Guajajara, Kanela,
Gavido Katigé e Krikati (Timbira). No RPG, o jogador tem a liberdade de optar
por ser um Urubu Kaapor, mestres na arte plumadria; Timbiras, que trabalham
com palha trangada: cestos, esteiras e faixas; ou Guajajara, que laboram artis-
ticamente com cestaria e redes de dormir. Estes sdo apenas alguns exemplos.
As culturas indigenas sdo bastante diversas e estio em constante movimento,
a exemplo de toda cultura que se modifica e se reelabora, sem influenciar na
identidade de outras etnias. No manual, eles assumem atributos relacionados
a caca e uma relacdo intima com a natureza, além da rixa histérica com os
oligarcas.

O cla dos Oligarcas, apesar de ser multifacetado, congrega toda classe que
detém o poder da regido seja politico, territorial ou econdmico. Tem desaven-
¢as com os outros cls por conta de conflito de interesses. Por meio deste cla
contamos um pouco da histéria do poder na regido, de como se articulava a
oligarquia no Maranhio da primeira republica, através de figuras como Bene-
dito Leite e Urbano Santos; como o estado vivenciou o vitorinismo?? nos idos
de 1930 e suas intimas relagdes com o periodo do Estado Novo no Brasil; e,
por fim, o longo periodo em que o estado foi governado pela familia Sarney,
conhecido como Sarneismo, que, apesar de pautar-se em um discurso exaltan-
do a ideia de constru¢io de um Maranhédo novo, apoiava-se no regime ditato-
rial de 1964, que lhe abriu caminho para assumir o governo do estado, man-
tendo as estruturas de poder vigentes. No jogo, os oligarcas compdem um
seleto grupo que dispde de reconhecido poder econémico e delineiam o man-
donismo sob determinadas circunstancias.

226 Revista Historia Hoje, vol. 10, n° 19




O uso do RPG no ensino de Historia...

O ultimo cla ¢ o das Encantarias. Eles condensam todo o carater miste-
rioso e magico dessa terra, caracterizados pelo uso de magias e o conhecimen-
to de lendas e mitos. A cultura das encantarias é presente no dia a dia mara-
nhense, seja através de praticas ou rituais nos chamados “terreiros de mina”,
seja pela memoria de narrativas que ainda permeiam o imagindrio popular. Os
encantados “sido entidades espirituais, seres humanos ou animais que encerra-
ram seu ciclo mortal e se tornaram imortais” como bem nos define Liana
Trindade no preficio de Maranhdo encantado: encantaria maranhense e outras
histérias (FERRETTTI: 200, p. 2). Sao entidades cujas forcas sdo provenientes
da natureza e vivem nas matas, rios e marés. Trata-se, também, de divindades
construidas a partir das préticas sociais. E importante lembrar que embora
sejam entidades consideradas pagds no meio ortodoxo, elas compdem os sis-
temas de crencas do catolicismo popular e também cobrem elementos catdlicos
ou de outras religides. E o caso, por exemplo, da Mde d’dgua com o batismo
das criangas. O jogador que escolher este cla devera definir na sua ficha que
tipo de encantado ele deve ser. Dessa forma, os poderes e magias devem estar
relacionados ao tipo de encantaria que se quer definir, por exemplo, Surrupira,
Mae d’dgua, Transmorfos etc.

Para que ndo ganhasse uma tonica maniqueista e todos os clas se colocas-
sem de maneira atrativa, decidimos que o jogador optaria por um cla e dentro
dele escolher uma tendéncia, que no universo fantdstico do Maranhio repu-
blicano, podem ser Cuxd ou a Vinagreira, cujos nomes estdo relacionados a
um importante item da culindria maranhense: o cuxa*. Vale lembrar que as
tendéncias ndo aparecem como algo hermeticamente fechado, como ja dito,
mas como uma inclinagdo, que pode se manifestar. Assim, por mais que o
jogador escolha um cla que esteja ligado a0 mandonismo e poder, o que nos
levaria a uma interpretacéo rasa desse como alguém pouco empatico, o jogador
tem a liberdade de escolher a tendéncia do seu personagem, possibilitando,
por exemplo um oligarca ter a bondade e a empatia como trago de personali-
dade.

Para a delimitagio dos clas, atribuimos a diferentes alunos a fun¢io de
pesquisarem mais sobre cada um dos grupos citados. Apds a pesquisa, estes
deveriam elaborar como seriam representados no jogo, especialmente a apa-
réncia da indumentdria e as armas utilizadas por eles, que, por seu turno,
deveriam estar relacionadas a cultura e aos costumes de cada grupo. Assim
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iniciamos a fase de ilustracdo do jogo. Neste momento cada cli recebeu um
simbolo que o representasse. Para cada um deles, foram pesquisados elemen-
tos proprios das vivéncias do grupo para colaborar nas ilustragdes, como pode
ser observado nos passos para a ilustracio das Quebradeiras de coco®:

Figura 1 - Esbogo roupa Quebradeiras de coco

ﬁé\’
®

Fonte: Histéria e imaginagdo no
Maranhdo republicano, 2019,
manuscrito ainda nao publicado.

Figura 2 - Versdo final Quebradeira de coco

Fonte: Histéria e imaginagdo no Maranhdo
republicano, 2019, manuscrito ainda nao
publicado.
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Como pode ser observado nas ilustragdes, foram tomados elementos do
coco babagu que serviram como base para a criacio de uma espécie de “cota
de malha” composto por medalhas feitas a partir deste material, ao modelo
maranhense, ao invés de ferro forjado, com estrutura que é mais dura e resis-
tente, cortado em ldminas, muito utilizado localmente para artesanato. Por
baixo dessa “cota”, nds temos uma estrutura feita de palha trancada, incorpo-
rada aqui pelo fato de esse ser um dos caminhos dados para um aproveita-
mento total da palmeira, cuja palha tem uma importancia econdmica e popu-
lar muito grande para a regido. As palhas trangadas servem para a cobertura
de casas mais humildes do interior do estado e, dentre outros, ¢ matéria-
-prima para a constru¢io de cestas e papel. Elas também usam um lengo na
cabeca que as protege do sol e ajuda a equilibrar os cestos de palha. Da mesma
forma que com as Quebradeiras de coco, os elementos que compdem a estéti-
ca dos outros clds também estio montados a partir de informagdes sobre suas
culturas e habitos.

Passadas a fase de criagdo de conceito e caracteristicas dos clas, passa-
mos as mecanicas individuais de classes e o funcionamento do combate. Foi
criada uma mecénica simples para que até mesmo pessoas que nunca joga-
ram RPG pudessem entender sem dificuldades. Juntamente, armas e arma-
duras tiveram valores e tipos atribuidos, inspiradas em elementos caracte-
risticos de cada cla. Como foi o caso das Quebradeiras de coco presente na
Figura 2. Nela pode-se observar o tipo de arma que os membros do cla uti-
lizam, sendo as principais um porrete e um machado. Estes sdo instrumentos
comuns de trabalhos entre homens e mulheres que atuam na extragio da
castanha de babacu.

Levando em considera¢io os habitos de cada grupo, e para uma melhor
organizagdo do tipo de dano que os personagens possuem, dividimos estes em
magias e armas. Em relacdo as armas, construimos uma tabela com a descri¢do
da arma, o dano e as propriedades. Como se vé no demonstrativo abaixo para
as armas de longa distancia:
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Munigdo (distdncia 5/15), duas maos,
Arco curto 1d6 .
indio +1 de dano

Municao (distancia 5/30), duas maos,
Arcolongo | 1d8 . sao )
indio +2 de acerto

Chicote 1d6 Alcance, Jagungo +1 de dano
Babacu 1d8 Arremesso (2/10), quebradeira +2
flamejante de acerto

Armas a o )

distancia | Escopeta 1d10 Munigéo (3/10), queima roupa,

Aristocrata +1 de acerto

Estilingue 1d4 Munigdo (4/10), duas maos

Funda 1d6 Munigdo (4/10), indio +1 de acerto
Artefato . . . .

. item Canalizar magia + 3 para encantarias
magico
Zarabatana | 3 Munigio (3/10), recarga, indio +2 de dano

Fonte: Historia e imagina¢do no Maranhdo republicano, 2019, manuscrito ainda nao
publicado.

Seguindo a mesma légica dos outros elementos do jogo, pensamos em
magias especificas para cada cla e que de alguma forma se relacionassem com
o conceito elaborado para cada grupo. Como a magia Artimanhas de Cazum-
ba das Encantarias: por meio dela, o encantado pode invocar o espirito de
Cazumba, personagem folclérico das manifestagoes de bumba meu boi do
Maranhéo. Quando se evoca essa magia, o jogador escolhe o inimigo mais
proximo e o espirito rodeia o alvo. O inimigo deve rolar um dado de seis lados
- d6. Se o resultado for entre 4 e 6, ele fica intimidado pelo Cazumba, conce-
dendo vantagem de combate até o comego do préximo turno do encantado.

Uma das magias relacionadas aos Quilombolas é a Béngdo dos orixds. Por
meio dela, o quilombola canaliza os espiritos dos orixas. Ele deve rolar um
dado de vinte faces - 1d20 - e escolher um dos efeitos: se tirar de 1 a 5 pontos
ele consegue a benc¢do de Xangé e com isso o personagem ganha forca, fica
mais robusto, aumentando sua defesa em 2; se tirar de 6 a 10 pontos, ele con-
segue um Pai preto e, entdo, conjura um raio de luz que da dano nos oponen-
tes, rolando um dado de 12 faces - 1d12 - para isso. Como efeito o alvo deve
realizar um teste. Se falhar, ele fica cego até o proximo turno do quilombola.
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Estes sdo apenas alguns exemplos das magias que podem ser utilizadas pelos
jogadores.

Todas as caracteristicas que definem um personagem devem ser incluidas
na ficha do personagem. A ficha do personagem funciona como um diario para
o0 jogador. Nela estdo contidos todos os atributos sobre o personagem que se
pretende interpretar: nome, cla, idade, sexo, alinhamento, entre outras infor-
magdes. A fase de construcio desses dados é uma parte importante para o uso
do RPG para fins didéticos, pois neste momento de construgéo o aluno preci-
sara ler o manual e s6 assim poderd escolher o seu cla preferido. Almeja-se que
nesta fase os alunos possam se interessar ainda mais pela histdria do estado,
pois ele se sentira instigado em saber mais sobre o seu cla escolhido, o que
naturalmente ja funciona como um estimulo a pesquisa. Nesse momento, ha
também um grande estimulo a produgcéo escrita, pois existe um espaco em que
o discente deve preencher, a coluna Antecedentes, e nela ele deve escrever a
histéria de seu personagem, sua origem, seus habitos e costumes.

Cabe destacar ainda que, entre os alunos do projeto, o proprio RPG e suas
mecénicas foram testadas e comparadas a outros sistemas na questio de qua-
lidade e facilidade de entendimento. Quanto a parte do combate, foi simplifi-
cado para priorizarmos a narrativa. Assim, os alunos podem se envolver mais
na histéria. Pensando nisso, e com a parte sistematica do jogo definida, come-
camos a definir a fase final do projeto, a constru¢io da narrativa principal. A
campanha proposta pelo jogo ¢ inspirada na mais conhecida lenda do estado,
tendo como peca importante a Grande Cobra que cerca a cidade de Séo Luis,
capital do estado. Ao longo da trama proposta pelo manual, os jogadores pre-
cisardo interagir com integrantes de outros clas, além de entrar em contato
com uma série de criaturas fantasticas que compdoem o imagindrio popular e
folclorico do estado, a exemplo do Rei Sebastido, encantado dos Len¢ois mara-
nhenses, local onde reina soberano. Reza a lenda que ele aparece em forma de
touro e se um dia for desencantado, o Maranhao vai por dgua abaixo. Ha uma
cantiga famosa naquele local, que diz: “rei, rei, rei, rei Sebastido / Se desencan-
tar lengois, vai abaixo o Maranhdo” (FERRETTI, 2000, p. 78).

A ideia de um manual que mesclasse toda a leveza da brincadeira, do
ludico trazido pelo RPG, com os acontecimentos debatidos pela historiografia
do Maranhio foi o planejado para gerar interesse dos alunos sobre a historia
da regido. O livro-manual apresenta informagdes sobre os referidos grupos
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pesquisados, apresentando-os de forma lddica, interativa e divertida, ndo como
um ponto de chegada, mas como um ponto de partida para novas pesquisas e
descobertas. Assim, lendo o manual no intuito de montar a ficha do persona-
gem, criar uma histdria para os personagens, e mesmo na interagdo com outros
jogadores, no meio de uma campanha ou fora dela, os alunos aprendem um
pouco sobre a sua prépria historia, sobre a cultura e a sociedade maranhenses.

Historia e imaginagdo no Maranhdo republicano é um jogo de interpreta-
¢do de papeis: o jogador deve contar a histdria e atuar assumindo o papel do
personagem escolhido. Apesar dos acontecimentos histdricos criarem a base
de construgao social dos clas, ¢ a imaginagdo o elemento principal da interpre-
tagdo dos aventureiros, pois ¢ ela, junto com a criatividade do jogador, que irdo
conduzir a diversao. Assim foi construido todo um Maranhéo encantado, em
que Dom Sebastido mistura-se com indigenas em lutas para salvar o estado de
forcas obscuras desconhecidas. Para isso, foi importante planejar que todos os
monstros do jogo fossem retirados das lendas e folclore regionais. Na aventu-
ra criada, os jogadores enfrentam situagdes que colocam lado a lado diferentes
grupos, criando relagdes entre esses diferentes clas que colaboram para um
melhor entendimento das dificuldades e historia de cada um deles. Mais que
isso, ter este encontro de diferentes ajuda o leitor a perceber em outros niveis
a composi¢ao social de nossa terra, da grande pluralidade e diversidade cultu-
ral que compde o estado do Maranhio.
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NOTAS

! Ana Joaquina Jansen Pereira, popularmente conhecida como Ana Jansen, foi ficou conhe-
cida pois casou-se com o coronel Isidoro Rodrigues Pereira, em fins do século XVIII e
inicio do XIX um dos homens mais ricos da provincia do Maranhdo. De uma jovem “de-
sonrada” que engravidou antes do casamento, motivo pelo qual teria sido expulsa de casa
pelos pais, ela passou, a partir do casamento com o coronel, a ser uma mulher respeitada
pela sociedade local. Apelidada de rainha do Maranhao apds assumir os negocios da pro-
dugdo de algodao e agucar na regido, depois da morte de seu companheiro e ocupar um
importante espago de influéncia politica. Tornou-se lenda pela fama de autoritaria e impie-
dosa com seus funciondrios e escravos, o que é constado por alguns historiadores, que
apenas a enquadram aos padrdes de comportamento da época. Mas a fama lhe ¢ dada até
os dias atuais no estado, com direito a crengas em casardo mal-assombrado e carruagem
fantasmagorica errante pelas ruas de Sao Luis.

2 Existem dois tipos de quilombos: os histdricos, que remontam ao tempo da escravidio
(1532 a 1888), que é comumente caracterizado por serem dreas ocupadas por escravos fu-
gidos; e os quilombos contemporaneos. Sobre o conceito de quilombo, ver SILVA, 2014.

* No periodo do governo Vargas, iniciado em 1930, os oligarcas do Maranhio tiveram de
seguir as diretrizes do governo federal. O estado contou com a sucessdo de sete intervento-
res diferentes, todos nomeados pelo presidente. Vitorino Freire veio de Pernambuco para o
Maranhéo para articular localmente um partido de apoio a Vargas. Esse periodo ficou co-
nhecido como vitorianismo no estado.

* Cuxd é uma espécie de molho feito a base da folha de vinagreira, e é tipico da culindria
maranhense.

* Todas as ilustragdes foram feitas pela aluna Vitéria Cavalcante do curso de Técnico em
Edificagoes do IFMA, campus Santa Inés, que também compds parte do grupo Acerto Cri-
tico, desenvolvedor do manual.
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