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RESUMO

As questdes que norteiam a sistematica,
ametodica e a topica do trabalho sio in-
fluenciadas pela Pandemia e pelo Go-
verno Bolsonaro. Para auxiliar na tarefa
de urdir o conhecimento histdrico nesse
contexto, recorro as contribuicdes da
Didatica da Historia, servindo como
aparato tedrico para a andlise das fontes
e das respostas as questdes levantadas.
O método para o levantamento das fon-
tes foi construido a partir das provoca-
¢des do “outro mundo” (RUSEN, 2014),
imaginado a partir do role-playing game
(RPG). A aventura durou 3 horas, as
quais foram transcritas e analisadas para
responder a questdo de extrema urgén-
cia: como os jovens (17-18 anos), for-
mados no Ensino Médio, mobilizam o
conhecimento histérico para lidar com
os desafios da desumanizagdo no Brasil
Contemporaneo?
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ABSTRACT

The issues that guide the systematic,
methodical and topical work are influ-
enced by the Pandemic and the Bolson-
aro Government. To assist in the task of
weaving historical knowledge in this
context, I resort to the contributions of
the Didactics of History, serving as a
theoretical apparatus for the analysis of
sources and answers to the questions
raised. The method for surveying the
sources was built from the provocations
of the “other world” (RUSEN, 2014),
imagined from the role-playing game
(RPG). The adventure lasted 3 hours,
which were transcribed and analyzed to
answer the extremely urgent question:
how do young people (17-18 years old),
graduated in high school, mobilize his-
torical knowledge to deal with the chal-
lenges of dehumanization in Contem-
porary Brazil?
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O INICIO DA AVENTURA: DA VIDA PRATICA
AO CAMPO DO CONHECIMENTO

Desde os anos 70, a partir da Inglaterra, veio se desenvolvendo um cam-
po cientifico especifico chamado: Cogni¢ao Historica ou Educagdo Historica.
Ele nasce da preocupagio de ligar a teoria-pratica em situagdes de aprendiza-
gem-ensino de Histdria. A proposta busca transgredir os modelos de inter-
vengdo em salas de aulas, objetiva criar e implementar estratégias possiveis
para contribuir para a construgdo de ideias histéricas mais sofisticadas, por
jovens e adultos, sempre respeitando a natureza do conhecimento histérico.
Para isso, a premissa basica da abordagem é compreender como os sujeitos li-
dam com o conhecimento histdrico e constroem interpretagdes a partir das
experiéncias vividas ou ndo (BARCA, 2012).

As investigagoes desenvolvidas neste campo utilizam de metodologias
que abrangem procedimentos especificos da Histdria, das Ciéncias da Educa-
¢d0, Teorias Curriculares, Epistemologia da Histéria, Metodologia das Cién-
cias Sociais e da Psicologia da Aprendizagem (BARCA, 2022) e, além disso,
tém o eixo tedrico fundamentado nas matrizes epistemoldgicas de Jorn Riisen
(2006). As produgdes no campo da Educagdo Histdrica vém se revelando fru-
tiferas, ndo a toa tem crescido e refinado os seus métodos cientificos a partir
de diferentes realidades, como, por exemplo, nos Estados Unidos, no Canada,
na Espanha e em Portugal (BARCA, 2022). Bem como no Brasil, no qual as
atividades investigativas tiveram inicio a partir do século XXI, e ja desenvol-
veram trabalhos proficuos para se “[...] conhecer a concepgio de aprendiza-
gem, bem como as maneiras de se aprender, com o intuito de definir os méto-
dos de ensino” (SCHMIDT, 2020, p. 63).

Nas analises desse campo, procura-se investigar rigorosamente o tipo de
conhecimento histérico que os sujeitos constroem para progressivamente
tornd-las mais complexas. Para isso, de forma geral, as multiplas pesquisas
abordam trés nucleos: (I) anélise sobre ideias de segunda ordem, (II) andlise
das ideias substantivas e (III) reflexdo sobre o uso do saber historico (GERMI-
NARI, 2011). As pesquisas desenvolvidas indagam os sujeitos investigados a
partir das seguintes questdes:

Qual a natureza da compreenséo histérica que os sujeitos manifestam — uma

simples descri¢do sem relagdes entre tempos, uma listagem pré-estabelecida e
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desconexa de ‘causas’ e ou ‘consequéncias, uma narrativa explicativa fechada, ou
uma outra mais pessoal, problematizada, mas historicamente vélida? Que usos
fazem das varias fontes disponiveis para o estudo de um certo passado: simples
transcrigdo, soma de informagdes convergentes, ou cruzamento inferencial e
contextualizado de mensagens diversificadas? Até que ponto sao considerados e
‘pensados’ argumentos discordantes? Que sentido de mudanca estdo inerentes as
suas proprias produgdes (mais ou menos) histéricas: progresso, retrocesso, ciclo,
dialética? Que relevancia (‘significancia’) para a atualidade atribuem & Historia?
(BARCA, 2022, 318)

Para responder as indagagdes feitas pelos pesquisadores da Cognicao
Histdrica, é fundamental que as abordagens tedrico-metodologicas fagam os
investigados expressarem, por meio de narrativas estruturadas sobre o passa-
do, suas consciéncias historicas quando posto em contato com fontes - im-
prescindiveis para a complexificagdo do saber histérico. Os métodos para a
coleta das narrativas, a fim da analise das ideias dos investigados, sdo diversos.
A grosso modo, posso citar uma congruéncia entre as pesquisas: seguem o pa-
drao de aplica¢ao de um instrumental fechado e/ou aberto, na presenca do
professor-pesquisador, de preferéncia na sala de aula (SILVA, 2013).

Um exemplo de refinados instrumentais utilizados nas pesquisas da Cog-
nicao Historica é de Mario Carretero e Floor Alphen (2014), que langam mao
da entrevista clinico-critica com educandos a partir de fontes imagéticas da
Revolugdo de Maio. Outra ¢é a utilizacdo de fontes textuais expressando pers-
pectivas contrdrias sobre a ocupag¢do romana das ilhas Britanicas e, posterior-
mente, indagagdes sobre as duas histérias narradas (LEE, 2001). Também
existem pesquisas que fazem uso de excertos de historia em quadrinhos
(FRONZA, 2007); a partir das letras e escuta de cang¢des populares (AZAM-
BUJA; SCHMIDT, 2012) e diversas outras fontes.

As formas de apresentar tais fontes aos alunos por meio do instrumental
foram inviabilizadas nas vésperas do Ano-Novo (2020), visto que eventos
inesperados ameagaram e desagregaram narrativas, modos de producio de
conhecimento, a organizagao escolar e os sentidos. No dia 11 de marco de
2020, o diretor-geral da Organizagio Mundial da Satide (OMS), Tedros Adha-
nom Ghebreysus, anuncia para a humanidade' que “[...] a Covid-19 pode ser
caracterizada como uma pandemia. Pandemia nio é uma palavra a ser usada
de forma leviana ou descuidada. E uma palavra que, se mal utilizada, pode
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causar medo irracional ou aceita¢do injustificada de que a luta acabou [...]”. O
tempo estressor afetou as logicas produtivas de pesquisas que “[...] vinham se
desenvolvendo na universidade e na escola, mas que diante do cendrio de iso-
lamento social exigiram a elaboragdo de instrumentos virtuais e interagdes
também mediadas pelos recursos tecnologicos digitais” (NICOLINI; MEDEI-
ROS, 2021, p. 293).

Para o ensino formal e as pesquisas que se debrugaram sobre a aprendiza-
gem-ensino os desafios foram intensos. A necessidade de dar continuidade a
formacgdo de alunos e a urdidura do conhecimento histdrico tornaram impera-
tiva a execuc¢do do éxodo em massa de toda a comunidade escolar, de forma
emergencial, dos espagos fisicos — privados ou publicos - para o ciberespago.
A situacgdo de isolamento social, as rupturas das expectativas, o luto e a desar-
ticulacdo das préticas cotidianas geraram profundos sofrimentos nestes agen-
tes (DIAS, 2021). As aulas presenciais, as pesquisas de campo da Educagio
Historica — com as aplicagdes dos instrumentais em sala de aula e na presenca
do pesquisador/professor - e heuristica precisaram passar por modificagdes.

A conjuntura pandémica ainda se alastrou por todo ano seguinte (2021),
ndo foi a unica preocupagdo dos professores/pesquisadores. Antes da Pande-
mia, existiam outras questdes que ja haviam deixando-os desconfortaveis, al-
guns desanimados e desarticulados. No Brasil, os desafios de lidar com o
SARS-CoV-2 e as incertezas do futuro estdo acompanhados por um contexto
que negligencia e que ataca cada vez mais a dignidade humana (KALEM; PE-
REIRA; ARAUJO, 2020). Esses, por sua vez, vém diluindo os valores univer-
sais, que vao além das fronteiras étnicas/religiosas e contribuindo para rea-
¢oes anti-humanismos que expressa uma critica ao mau emprego do
humanismo (SAID, 2007).

O principio da “[...] dignidade da pessoa humana tem sido tantas vezes
contestados, manipulado e diluido, a ponto de deixar o humanismo em si al-
tamente desacreditado e quase desprovido de contetido em disputas atuais”
(RUSEN, 2015b, p. 123). O humanismo que tem ganhado a cena ¢ aquele liga-
do a agenda neoliberal e conservadoras que tem contribuido para construir
significados desacreditaveis quanto a sua possibilidade e relevancia. Nesse
sentido, o humanismo erigido nas tltimas décadas é aquele que segue a légica
do choque de civilizagio (RUSEN, 2015B), ao ponto de possibilitar a Organi-
zag¢do do Tratado do Atlantico Norte (OTAN), nomear seus bombardeios a
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Tugoslavia, em 1999, de “intervengdo humanitaria” (SAID, 2007). A afirmagio
do humanismo por uma elite seletiva - religiosa, aristocratica ou educacionais
— acaba considerando o humanismo como algo

[...] restrito e dificil, como um clube um tanto austero com regras que excluem a
maioria das pessoas, e, quando algumas sdo admitidas, com um conjunto de re-
gulamentos proibindo qualquer coisa que poderia aumentar os membros do clu-
be, tornd-lo um lugar menos restrito ou um local mais agradavel de frequentar.
(SAID, 2007, p. 28)

Nio ¢ esse humanismo que estd ameacado e sim aquele realizado pelo
auto cultivo da dignidade humana (RUSEN, 2015b); o que se realiza a partir
da vontade/agdo cotidiana que se esforca para compreender/reinterpretar as
“certezas” da heranga historica. O humanismo, longe das limita¢des do classi-
co, envolve o respeito e reconhecimento de todo ser humano em sua variagdo
sociocultural. Para isso é necessario compreender que as formas de vida pra-
tica e reflexdes sobre a condi¢do humana sio distintas e mudam no tempo/es-
paco. Buscar tal pensamento histérico, no momento em que vivemos, pode
ressoar como utopia — no sentido impossivel e inocente (RUSEN, 2015b). E
justamente esse contexto que aponta para a necessidade de uma metodologia
de construgio do conhecimento histdrico, aplicagdo de instrumentais, de ur-
didura de narrativa e a heuristica deste trabalho se assentam. Influenciado pe-
los eventos supracitados, lanco a questdo: os jovens recém-formados no Ensi-
no Médio (2020) fazem uso dos conceitos substantivos ou epistemoldgicos
para lidar com tais movimentos que atacam a dignidade humana no Brasil?

UM DOS GRANDES DESAFIOS DO BRASIL: A DIGNIDADE HUMANA

Para responder a questio e devido ao isolamento social e as caréncias en-
frentadas no Brasil contemporaneo, foi necessario trilhar alguns caminhos
pouco percorridos nas pesquisas da Educa¢io Historica: a utilizagdo do RPG
como instrumental e aplica¢do a partir do ciberespago. A principio, as esco-
lhas podem parecer invidveis e pouco rigorosas, mas as estratégias adotadas
sinalizam para questdes que nio sdo facilmente evidenciadas a partir dos mé-
todos anteriores & Pandemia, como, por exemplo, o fator da emogio que me-
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dia a fun¢do de orienta¢do do pensamento histérico e sua influéncia na von-
tade de agir e no motivo do pensar (RUSEN, 2015b).

No Brasil, a partir da popularizagdo com a publicagio dos sistemas de re-
gras, livros de campanha e manuais de RPG, iniciada em meados de 1990, o
jogo tem sido objeto de estudos e ferramenta utilizada por professores/pes-
quisadores para lidar com as multiplas questoes pedagdgicas. Seja como estra-
tégia para enfrentar as questdes de aulas ndo atrativas e pouco cativantes para
os educandos (MARCATTO, 1996) ou como artificio para anélise das formas
de apropriacdo de textos literdrios por parte dos jogadores de RPG e, também,
para conclusdes de como a atividade estimula/melhora a produgéo textual
(RODRIGUES, 2004). Auxilia no processo de valorizagdo da Histdria regional
e aprendizagem do conceito escraviddo (CARNEIRO, 2021); e podendo, tam-
bém, ser analisado como artefato da cultura histérica (SILVA, 2021).

O RPG pode contribuir para o desenvolvimento de multiplas competén-
cias/habilidades, como, por exemplo, o trabalho em equipe, raciocinio logico
e matematico, desenvolvimento de oratdria, argumentacio e socializagao
(PEREIRA, 2014). Além disso, inaugura formas ladicas, facilitadoras e capa-
zes de auxiliar na empatia histérica para a compreensio de contextos e agdes
dos agentes histéricos (MENDES; BOECHAT, 2019). Em outras palavras, a
utilizacdo do RPG no contexto de ensino implica diretamente na empatia his-
torica dos alunos, oferecendo o “[...] exercicio empatico, onde o objetivo co-
locado é o ‘descentramento cultural’ (tomada de perspectiva) e o exercicio
imaginativo de se colocar no lugar de um personagem (que neste caso esta in-
serido em um contexto historico” (PEREIRA, 2014, p. 66).

A sigla RPG é uma abrevia¢do para o termo role-playing game, que pode
ser traduzido livremente como Jogo de Interpretagao de Papéis. De forma ge-
ral, é composto por jogadores que fazem, dentre tantos, as interpretacoes da
personalidade, da forma fisica e dos trejeitos dos seus personagens numa di-
namica que se assemelha ao teatro espontaneo. Nesse sentido, os jogadores
precisam tomar decisdes em cooperagdo para darem conta dos desafios apre-
sentados na narrativa do mestre — que interpreta a personagens auxiliares e,
ainda, descreve o cendrio e o drama em qualquer espago da terra, ou fora dela,
e por multiplos tempos, sejam eles o passado distante ou o futuro mais mira-
bolante. Os estilos de narrativas que um mestre pode contar sio diversos, co-
mo, por exemplo, o estilo fantasy: um mundo de castelos, fortalezas, dragdes,
basiliscos, elfos, ogros e outras criaturas que, juntos, formam um cendrio in-
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fluenciado pela narrativa tolkeniana; também existem enredos baseados no
cenario punk gético; cyberpunk; Brasil no periodo colonial; e outros (FAIR-
CHILD, 2007).

Ao longo da sua histéria, o RPG passou por trés fases que modificaram
sistematicamente a mecénica do jogo e suas regras. No final do século XIX e
inicio do XX, nos EUA, o jogo era inspirado em ilustragoes de fabulas, em
contos de fada, com cendrio baseado nas fantasias medievais e o sistema de re-
gras era quantitativo. Em sua segunda fase (1986), com langamento dos novos
jogos por Steve Jackson, nasce o GURPS (Great Unnamed Role-Playing Sys-
tem) permitindo a criagdo de aventuras e um sistema de regras mais genérico.
Ja na terceira fase, inaugurado por Vampiro: a mascara (1991), o sistema de
regras passa a ser mais flexivel por dar prioridade a interpretagéo (storyteller)
nos aspectos dramadticos — as personalidades e as situa¢des enfrentadas sdo
mais valorizadas (SILVA, 2021).

Foi selecionada a terceira geracao de sistemas e regras do RPG (storyteller)
para construir o instrumental de pesquisa a ser aplicado em quatro jogadores e
em um mestre/narrador — todos recém-formados no Ensino Médio, em Goia-
nia (2021). E comum, nos instrumentais supracitados, a selecio de fontes de um
determinado tempo/espago e uma quantidade de fontes nio elevada, visto que
fontes extensas e em grande quantidade podem causar estranhamento, cansago
e parco trabalho cognitivo do discente na interagdo com cada uma. Frente a es-
sa observagéo, a constru¢do do instrumental aplicado aos cinco jovens foi feito
a partir da sele¢do de trés eventos do Brasil contemporaneo.

O Evento I? ocorreu no dia 17 de maio de 2020, no centro de Sao Luiz, no
Maranhéo. Carlos Alberto Santos, em situac¢do de rua, é amarrado pelos pés
em uma caminhonete e é arrastado por cerca de 3 km pelas ruas da cidade. O
motorista, um empresario de um estabelecimento local, interpreta a violéncia’
como agdo legitima por suspeitar que Carlos estava roubando produtos de seu
mercado. A naturalizagdo da violéncia — expressa a partir de suas justificativas
e comportamento — chega a tal ponto que, enquanto praticava a atrocidade,
parou seu carro na porta de um estabelecimento para pedir dgua a um outro
homem. E este, por sua vez, atendeu a solicitagdo e matou a sede do empresa-
rio. Enquanto isso, o ser humano arrastado experimenta o limite do sofrimen-
to: a morte.

No decorrer do tempo, no Brasil, hd uma certa justificagdo habitual que
é costurada culturalmente por iniimeras descri¢des de vingangas, eliminagao
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fisica e rituais publicos de degradacio e crueldade nos moldes supracitados. A
desumanizagdo “trata-se do deslizamento de sentido da punigédo pelo crime
cometido para a puni¢io do sujeito ‘porque’ criminosos ‘contumaz’: para o
que seria seu incorrigivel ‘mau-carater’, sua subjetividade essencialmente cri-
minosa, m4; para sua irrecuperabilidade potencial.” (MISSE, 2010, p. 19). A
sujeicdo a tais pessoas e grupos sociais, ndo poderiam existir durante tanto
tempo se ndo houvesse uma ambienta¢do social que legitima tais praticas e
apologias expostas em espagos publicos.

O Evento II, selecionado e apresentado ao mestre — para que ele pudesse
criar uma aventura a partir de tais fatos —, foi exposto no Centro da cidade de
Goiania, no més de janeiro de 2020, em um prédio publico destinado a conta-
bilidade e administragdo financeira do Estado de Goids, o Palacio Pedro Lu-
dovico Teixeira:

£m GOIAS, OU 0 BANDIDO MUDA

DE pROFISSAD, OU MUDA DE ESTADO
176 UUAURILHAS
DESARTICULA DAS

52 TONELADAS DE
DROGAS APREENDIDAS

¥ ) N

AL S

— A= TSN B

Fonte: JG2, 2020.

A afirmagdo aborda a marginalidade como escolha/inclinagéo subjetiva,
de forma a-histdrica e coroa o agente das praticas criminais com os atributos
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morais repulsivos: “[...] o sujeito ao qual se reserva a reagdo moral mais forte
e, por conseguinte, a puni¢do mais dura: seja o desejo de sua definitiva inca-
pacitagdo pela morte fisica, seja o ideal de sua reconversao a moral e & socie-
dade que o acusa.” (MISSE, 2010, p. 17). As duas frases do banner, que incen-
tivam um problema grave da violéncia policial, sdo profundamente utilizadas
nos discursos oficiais do Governador Ronaldo Caiado (DEM), nos seus perfis
oficiais: “é aquilo: em Goias ou o bandido muda de profissdo ou muda de es-
tado! Aqui, ndo! #SegurancaGoids”.* Narrativa que acaba por compactuar/
possibilitar os dados levantados em 2019, que acusam aproximadamente 535
mortes por policiais - nimero que representa uma média de 7,6 pessoas mor-
tas a cada 100 mil habitantes. Dados que colocam o Estado de Goids em ter-
ceiro lugar com mais mortes por policiais, ficando atras apenas do Estado de
Amapa (14,3) e Rio de Janeiro (10,5).°

O Evento III ocorreu no dia 10 de fevereiro de 2017. Em cima do carro de
som, com microfone em maos, Jair Messias Bolsonaro discursa para um gran-
de grupo de homens e mulheres vestidas de verde e amarelo:*

Nds somos um pais cristdo. Deus acima de tudo [aplausos e gritos da multidao].
Nio existe essa historinha de Estado laico, ndo! E Estado cristdo! [gritos dos
apoiadores: é jesus cristo! [aos gritos das pessoas da para distinguir a seguinte
frase: bota para fud**!] Vamos fazer o Brasil para as maiorias. As minorias tém
que se curvar as maiorias. As leis devem existir para defender as maiorias. As

minorias se adequam ou simplesmente desaparegam [gritos de aprovagao].

A narrativa é uma ferramenta fundamental para a manutenc¢io da exis-
téncia individual e social. Nesse sentido, a fala aludida baseia-se em uma co-
municagdo/a¢do que valoriza “uma comunidade, cujos membros referem-se a
si mesmos como ‘nds’, [...] em uma forma reflexiva que suscita uma recorda-
¢do do passado e um futuro projetado, e esses, conjuntamente, servem para
dar sentido ao presente [...]” (MALERBA, 2016, p. 251). Sentidos fortemente
amparados na distingdo entre o “eu” préprio e os “outros”; da qual, utiliza da
logica etnocéntrica composta por trés elementos: (a) avaliagdo desequilibrada
do outro a partir dos seus valores morais [Evento I]; (b) teleologia orientada a
origem [Evento III]; e (c) posi¢ao central entre a pluralidades construidas his-
toricamente [Evento IT] (RUSEN, 2015b).

Quando expus os eventos do passado proximo ao jovem mestre, solicitei
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que criasse uma aventura de RPG e narrasse, seguindo a sequéncia anterior-
mente elencada, os Eventos para os quatro colegas do colégio privado que
cursou Ensino Médio. Prontamente, os quatro recém-formados aceitaram
participar da aventura construida e narrada pelo mestre, por meio da plata-
forma Discord.” O jogo seguiu estilo storyteller, com regras genéricas® a partir
da rolagem de dados de vinte lados e comparagdo com os atributos dos seus
personagens criados e o nivel/dificuldade do desatio (CARNEIRO, 2021). A
escolha da ambientagao do jogo foi feita pelo mestre, que selecionou o cendrio
medieval fantastico; com a presenca de elfos, magos, ogros e golem. Comuni-
cada a escolha temdtica aos jogadores, eles criaram seus personagens com tais
nomes, caracteristicas e raga: Freecss, o Ladino Humano; Demdcrito, um Ma-
go Elfo; Half-imish, Barbaro Meio-orc; Ayasaki, o Feiticeiro Humano.

A escolha dos nomes dos personagens expressa um pouco das produgdes
culturais acessadas e consumidas pelos jovens como, por exemplo, 0 nome
Freecss. Esse nome é originario de uma familia ficticia da série de manga cha-
mada “Hunter x Hunter” (1998 — em hiato); ja Demdcrito expressa algum
contato com o filésofo pré-socratico da Grécia Antiga; quanto ao nome Half-
-imish, néo foi possivel mapear se ha produgdes culturais com tal nome ou se
¢ uma criagio deliberada do jogador, mas como half pode ser traduzido livre-
mente como “metade”, provavelmente faz referéncia a um ser hibrido; quanto
a Ayasaki seu significado deve-se ao personagem do manga Horimiya (2008
- 2011) e que em janeiro de 2021 passou pela adaptacdo para animagdo. As
produgdes artisticas consumidas dizem de seus locais de ocupagio: apresen-
tam caracteristicas de um grupo social com condig¢des de acesso aos meios
tecnoldgicos e um repertério cultural que, pelo menos, perpassa trés conti-
nentes: América Latina, Asia e Europa.

O jovem mestre criou uma aventura intitulada “Um turvo ambiente”,
com 3 horas de duragio. O jogo foi gravado pela plataforma Discord e trans-
crito, priorizando as narrativas dos jogadores e, especialmente, as acdes ima-
ginadas. Questdes imagéticas, como, por exemplo, expressoes faciais e movi-
mentos executados pelos jogadores, ndo foram analisadas e arquivadas, por
ndo inserirmos na modalidade de jogo live-action (SILVA, 2021). As questdes
mecanicas do funcionamento do jogo, como os numeros tirados nos dados, os
niveis dos personagens, as vantagens, os bonus de atuagdo, os pontos de vida
e outros recursos numeéricos, por exemplo, ndo foram transcritos.
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UMA AVENTURA DESAFIADORA: DO TEMPO
EXPERIMENTADO OU OUTRO TEMPO

A arte - seja o teatro, filmes, quadros, cangdes e outras produgdes — é o
ambito proprio da interpretacdo do tempo. Assim como no RPG, essas pro-
dugdes possibilitam o desprendimento da “[...] referéncia experiencial do his-
torico e forma sentido mediante um jogo da capacidade imaginativa que abs-
trai das pressoes da conduta pratica da vida tanto quanto das regras de sua
orientacdo teorica (ficcionalizagio).” (RUSEN, 2014, p. 279). Frente a essa po-
téncia interpretativa, os trés Eventos passaram por releituras e alguns elemen-
tos materiais foram reestruturados pelo mestre para que, assim, os eventos se
ajustassem ao contexto da narrativa ficcional, formando o outro mundo.

A narrativa construida pelo mestre, a partir dos trés eventos, se passa em
uma cidade rodeada por muros e guardada por soldados armados de espada e
langas. Os quatro personagens, interpretados pelos jovens, encontram o local
depois de terem trilhado uma longa viagem e adentram a cidade, ja com o sol
baixo, para encontrar possiveis trabalhos e conforto para passar a noite. As-
sim que chegam, ¢é apresentado o Evento I que, no lugar de uma caminhonete
que puxa o ser humano em condi¢io de rua, foi narrado como uma carroga
luxuosa:

De repente, o ambiente da cidade se transforma! O tempo comega a fechar, o ar
parece estar pesado por alguma coisa. As pessoas que antes viviam suas vidas
agora parecem obcecadas e tomadas por uma tensdo. Elas se juntam, formando
uma multidao, observando algo que se move com bastante velocidade, levantan-
do poeira. Ao se aproximarem, vocés notam uma luxuosa carroga de trés cavalos,
puxando alguém amarrado pelos pés. O caminho deixa uma linha de sangue. O
condutor para a carroga e fala: ‘Alguém pode me trazer um pouco de dgua?’ Uma

pessoa entrega um copo de dgua para ele.

Os quatro jogadores se interessam pela movimentagdo descrita pelo mes-
tre, como é um jogo aberto as escolhas dos participantes eles poderiam ter ig-
norado, continuado por outro caminho. Entretanto, decidiram se aproximar.
Freecss, o ladino humano, pergunta: “Eu consigo ver quem esta sendo puxa-
do?”. Depois da rolagem de dados, o mestre responde afirmativamente, indi-
cando ser um elfo. Logo, langa outra questio: “por que ele [condutor da carro-

449




Adriel de Oliveira Dias

¢a] estd puxando esse elfo?”. E fundamental notarmos que a situagio gera
curiosidade no jogador que interpreta um humano, contudo, para o jovem que
interpreta Demdcrito, o mago elfo, é gerado incomodo quando ouve as seguin-
tes palavras proferidas por um figurante: ““certamente coisa boa nio fez...” ou-
tra pessoa ao lado grita: ‘Elfo desgraca**! Bandido de mer*™*!".” Frente ao nar-
rado, Democrito, o mago elfo, toma sua primeira agdo: “Parceiro, eu vou dar
uma cajadada na cabeca desse cara [condutor da carroga]. Com forga.”.

Gradualmente, os demais jogadores entraram no conflito travado por
Demdcrito, o mago elfo, contra o condutor da carroga. Cada qual lan¢ando
suas magias bem-sucedidas apos o rolar dos dados, compactuando com a
a¢io derivada de uma possivel consciéncia histérica critica (RUSEN, 2015a).
Visto que, semelhante as produgdes artisticas, os jogadores elevam a expe-
riéncia [I Evento] a aparéncia de outro tempo e nele é possivel manifestar uma
“[...] hermenéutica, critica ou utopicamente potencialidade de sentido como
chance da subjetividade livre no trato com cursos temporais reais.” (RUSEN,
2014, p. 279). O Evento I ¢ interpretado como um conjunto de situagdes que
precisam ser abolidas e, para isso, utilizam de machadinhas e espadas. Quan-
do conseguem, por meio de intensa violéncia, Half-imish, o barbaro meio orc,
comemora a vitoria, com uma mistura de rancor e felicidade, uma vez que ex-
pressa, por suas palavras, o ato de aplicar “[...] o sangue [do condutor da car-
roga morto] que ta nas minhas méos e passo no rosto, e dou uma risada [o jo-
vem vocaliza uma longa risada].”

Na interpretagdo do Evento I é evidente a ndo condescendéncia a desu-
manizagdo; os jovens negam a possibilidade de prolongamento da existéncia
de tais atos e do sujeito praticante. Apos o evento, os jogadores continuam o
caminho pela cidade imaginada e se deparam com narrativas propagadoras
de (a) avaliagdes desequilibradas do outro a partir dos seus valores morais e
(c) da posigdo central entre a pluralidades construidas historicamente — no jo-
go expressa pelas diferentes ragas inumanas: elfos, orcs e outros — das quais
recebem respostas criticas dos jogadores. Logo apds a batalha o mestre inter-
preta um humano idoso que se aproxima dos jogadores:

Quando os imundos ndo sujavam a cidade... Ah! Bons tempos aqueles. Agora, nao

consigo compreender o que ocorre nesta cidade. Eles roubam, corrompem e levam
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a nossa querida cidade ao caos. Parece que uma praga foi jogada sobre nds. Como

gostaria que voltassemos a grandeza que fomos um dia. Vocé nao ¢ um deles, é?

Freecss, o ladino humano, prontamente responde negativamente. Entre-
tanto, Half-imish, o barbaro orc, expressa sua vontade: “Eu quero intimidar o
velho: ‘eu td meio sem dinheiro ultimamente. Serd que ndo tem como vocé me
dar umas moedas ai?” Eu falo isso esfregando a méao suja de sangue no quei-
x0.”. O contraste da espontaneidade e rapidez em agir do inumano, provavel-
mente, tem rela¢io com a posi¢do de “outro” que ocupa na narrativa. Até o
momento, ainda ndo foi possivel identificar quais saberes sdo acessados para
a orientagdo e o impulso da vontade.

Uma terceira situagdo secundaria da evidéncias suficiente para identifi-
carmos uma forma interpretativa dos jovens frente a violéncia ao outro: em
busca de uma taverna para passar a noite — a mecanica do jogo impoe descan-
so dos personagens — os jogadores entram em uma pousada e 14 as chaves dos
quartos sdo negadas aos inumanos: ““Olha, todos os outros quartos estdo ocu-
pados, lamento. Mas temos um quarto no fundo da pousada. Sdo oito pecas de
cobre [duas vezes a mais do que cobrado aos parceiros humanos]’.” Dessa vez,
quem incita a pratica da coer¢ao é Demdcrito, o mago elfo, que se manteve em
siléncio por alguns turnos: “Parceiro, vem ca. Eu chamo o Half. Eu acho que
esse cara ta tentando passar a perna na gente. Talvez os outros quartos estejam
mesmo ocupados, mas sei ndo, hein.”.” Frente a duvida, Democrito, o mago
elfo, intimida o dono da pousada: ““Vocé fala que os quartos estdo ocupados.
Mas se eu for e bater na porta dos quartos e ndo tiver ninguém? Como a gen-
te resolve isso?””

As agdes supracitadas podem ser agrupadas na categoria I Momento: da
qual os jovens se amparam em valores morais, derivados de uma consciéncia
histérica critica, para conter, coagir e extinguir — se necessario, com violéncia
interpretada como legitima defesa — as praticas violentas baseadas nos dois
elementos do tripé etnocéntrico: (a) avaliacdo desequilibrada do outro a partir
dos seus valores morais e (c) posi¢do central de um grupo frente a pluralida-
des construidas historicamente. Quando postos em relagdo com os persona-
gens auxiliares do mestre, os jovens recém-formados, ndo deixam explicito
quais experiéncias historicas, conceitos substantivos e epistemoldgicos sdo
mobilizados para interpretar/lidar com tais questoes. Além disso, deixam ex-
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plicito as suas interpretagoes das formas de interagio como uma questéo in-
dividual e subjetiva, ndo compreendendo que a sujei¢do do outro ocorre sob
referéncias mais complexas.

O Momento II ¢ inaugurado quando acontece a releitura do Evento IT e
ocorre uma perceptivel mudanga na agao dos personagens. Ao amanhecer no
mundo ficticio, o mestre descreve uma movimentag¢do em frente a pousada,
agitacdo essa que provoca o estremecer dos mdveis. Logo, uma fina poeira
desce do telhado e acorda os aventureiros. Curiosos, escolhem sair da estrutu-
ra e deparam com um grande Golem vocalizando:

‘Nés humanos construimos essa cidade, a nossa cidade, com muito sangue e
suor. Hoje essa escoria imunda e amoral atrapalha nosso desenvolvimento.
Precisamos mais uma vez chegar ao que ja fomos! [Repete]. Nés humanos cons-
truimos essa cidade... Um elfo para na frente do Golem Propaganda, em um ato
de protesto. Levanta sua cabega e abre a boca para contestar a narrativa. Mas é

esmagado com uma impiedosa pisadal

Diferente do Evento I e das duas situagdes secundarias, os jogadores ser-
vem-se da liberdade oferecida pelo jogo de RPG de, simplesmente, nio agir.
Poderiam ter respondido, tentado censurar a narrativa teleoldgica; entretan-
to, permanecem em siléncio, apenas ouvindo a descrigdio do Golem Propa-
ganda. A tnica questio levantada pelos jogadores foi o questionamento de
Demodcrito, o mago elfo: “Ué, como assim, ele ndo é golem? Por que ele ta fa-
lando ‘nés humanos’?”. O mestre explica que os “[...] golens sdo seres cons-
truidos, que obedecem as ordens de seus mestres. Possivelmente o mestre de-
le é um humano.” Frente ao siléncio dos jogadores, o mestre faz utiliza¢ido de
personagens auxiliares — figurantes — para continuar a eleva¢do das experién-
cias do tempo presente ao nivel da ficcionalidade: “[..] [O Golem estd indo]
para a praga central. La o governador vai apontar como podemos solucionar
os problemas dessa suja cidade. La ele fard o riquissimo contrato com todos os
guerreiros valentes, polidos e de boa fé.”.

Possivelmente o siléncio e a falta de agdo semelhante da qual vinham exe-
cutando ocorre em decorréncia de uma modificagdo no significado dado as
acoes observadas. Visto que Demdcrito convida seus companheiros a fazerem
um reconhecimento das diferengas, situacio que s “[...] pode ser provocada
sem uma mudanca de perspectiva, de modo que a propria forma de vida de
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alguém nao é percebida como unilateral, mas em uma forma relacional pela
consciéncia da alteridade.” (RUSEN, 2015b, p. 92). O nivel de compreensio
do pensamento historico dos jogadores sobre as violéncias sofridas e feitas em
respostas pode ter mudado neste momento por buscarem entender o contex-
to e a génese do problema.

Os jogadores almejam aumentar a compreensao do que ocorre na cidade,
possivelmente comegam a pensar de forma empdtica e sinalizam para a necessi-
dade de reconhecimento da cultura historica experimentada. Frente a situacéo,
outras ferramentas sdo mobilizadas, como, por exemplo, a divida investigativa;
colocando em suspensio seus pressupostos que negavam intensamente a dimi-
nuig¢ido do outro a “coisa”, para que assim, possam desvelar o que se passa. Para
tal, os quatro jogadores se dividem em dois grupos: o primeiro, Freecss, o ladino
humano, e Ayasaki, o feiticeiro humano, vao até a praca averiguar as possiveis
explicagdes do Governador. O segundo grupo, Demdcrito, o mago elfo e Half-
-imish, o barbaro orc, compreendem sua posi¢do de “outro”, se escondem e ob-
servam, de longe, o primeiro grupo.

Na praga, o mestre eleva o tempo experimentado do Evento III ao outro
mundo - do RPG - modificando a narrativa proferida por Jair Messias Bolso-
naro, em 2017, em pontos especificos:

Nés somos um reino de humanos. Estamos acima de todos. Nio existe essa his-
toria de nossa cidade pertencer a vérias racas, nio! E uma cidade humana! (As
pessoas batem palmas). Vamos fazer uma cidade para as maiorias. As minorias
devem se curvar perante as maiorias. As leis devem existir para defender as

maiorias!

O jogador que interpreta Freecss, o ladino humano, expressa: “Ih, rapaz,
o cara ¢ fascista...”. Nesse momento ndo consigo identificar se esta interpre-
tando seu personagem ou se é o jovem que afirma. E 0 jovem ou o ladino? Tal-
vez sejam os dois. Na frase, o jogador nos possibilita identificar qual saber his-
torico motivou seu agir e seus impulsos de vontade frente a coisifica¢ao do
outro. O ensino de Histdria e a cultura histérica ndo se dissolvem no “outro
mundo”, o contato com o conhecimento histdrico e as narrativas das expe-
riéncias fascistas sdo as formas basicas para interpretar as experiéncias no de-
correr da aventura. A consciéncia historica dos jogadores é posta em movi-
mento pela critica, mas como as outras — ontogenética, tradicional ou
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exemplar - auxiliam na construcio de estratégia para lidar com esse modo
cultural de diminuir o outro a coisa? Para responder, porém, é necessario se-
guir com a narrativa.

Logo apos a fala de Freecss, “Ih, rapaz, o cara é fascista...”, o mestre con-
tinua a interpretar o Governador:

Darei 80 pegas de prata para aquele que trazer a cabega do elfo Ellevol, o pardo.
Aquele nio civilizado! Precisamos limpar esse ar contaminado e pesado que im-
pede a paz, o desenvolvimento e a felicidade do povo! Vocés, sim, vocés! [fala
diretamente para os jogadores]. Estrangeiros, percebo suas armas e portes: que
tal me trazer a cabeca dele? Ele se localiza no nordeste da nossa cidade, local que
precisa ser limpo e descontaminado. Vdo e mostre sua lealdade & Cidade. Ou
deixem-na.

O Governador langa um convite aos dois humanos que assistiam seu dis-
curso, caso aceitassem poderiam se juntar ao grupo majoritdrio (MAILHIOT,
2013), receberiam riquezas e honrarias. Entretanto, os jogadores simplesmen-
te ignoram a convocagio do lider e reinem o grupo longe da praga para pen-
sarem recursos e agoes frente as relagdes estabelecidas no mundo imaginario.
Compreendo que a situa¢do niao é mais um problema moral dos individuos,
mas, sim, uma questao cultural do mundo imaginado, visto que os jovens fi-
cam em duvida entre: “[...] saber mais sobre esse tal Ellevol, ai.” Hesitacao es-
sa que — representada pela fala de Democrito, o mago elfo — soma-se, também,
a vontade de compreender a situagdo: “[...] por que estdo perseguindo ele?”
(Demdcrito, o mago elfo). Essa perspectiva perpetua uma cogni¢do baseada
no sentido da justifica¢do da punicdo pelo crime cometido (MISSE, 2010).
Entretanto, logo descartam a primeira ideia para debaterem sobre duas op-
¢des: a utilizagdo da argumentagdo direta com o Governador ou a busca nas
instituicdes que representam a “seguranca publica” para explicar e resolver as
questdes enfrentadas.

Sem discordancia os jogadores escolheram a segunda opgdo, por inter-
preta-la como capaz de explicar e solucionar o embate cultural generalizado
pela cidade. Quando chegam até o local, Freecss, o ladino humano, expressa
um plano: “Eu tive uma ideia para conseguirmos entrar: Democrito, vocé se
disfarca de... Ellevol e te ‘amarro’. Half-imish e Ayasaki ficam de fora, caso dé
merd**.”” Bem sucedido a rolagem de dados, os jogadores conseguem se dis-
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farcar e entrar no local — espécie de quartel — e 14 iniciam um dialogo com um
personagem auxiliar interpretado pelo mestre como escrivdo. Do qual afirma:
“Devo admitir, estou surpreso que tenho conseguido captura-lo. Esse desgra-
¢a** tem corrompido a cidade ha bastante tempo.” Ele olha para Demdcrito:
‘Logo dangard na forga, junto aos outros de sua espécie’.” Provocagdo que
inaugura o IIT Momento, pois os jogadores — especialmente Demdcrito — con-
cluem que a esfera publica ndo atende a logica dos direitos a vida. Compreen-
dem que a for¢a armada da cidade ¢ instrumentalizada para atender aos inte-
resses do grupo majoritario, utilizando-a como instrumento de poder.

Frente a interpretacdo, o recurso mobilizado para negar/combater a vio-
léncia que nega a possibilidade de existéncia das diferencas é a propria violén-
cia. A descrenga na organizag¢do social nestes moldes e a légica de funciona-
mento das estruturas politicas convence os jovens a voltarem a utilizar a
violéncia, mas com elevagao a novos patamares. Os jogadores fazem a utiliza-
¢do de todos os seus armamentos — espada, machados, magias, adagas e bolas
de fogo - para extirpar e infringir maior nivel de dor, como, por exemplo,
Ayasaki, o feiticeiro humano, lan¢ar misseis magicos para “[...] acertar pelo
menos dois nos olhos e um na boca, né, s6 para acertar”; Freecss, o ladino hu-
mano, atira adagas “[...] bem no olho do guarda, sé porque o mago gritou isso
[deixa dois soldados vivos, pois ‘eles tém que sofrer!]”. Depois do momento
de carnificina, os jogadores torturam dois soldados perguntando: “Entéo,
amigo, por que vocés estdo nessa perseguicdo ao... Qual que é o nome dele?
[Ellevol]”. Obtendo a seguinte resposta: “Sao ordens do governador... N6s s
estavamos seguindo...”.

A afirmagdo do mestre mobiliza conhecimentos histéricos e filosoficos
produzidos por autores/as que estudaram os movimentos totalitirios da Eu-
ropa, na primeira metade do século XX, e a compreensdo da posi¢io central
exercida pelo lider do movimento. Forma de compreensio compartilhada pe-
los jogadores, pois logo apds a cena passada, eles se deslocam para a praga da
qual o Governador discursava e as seguintes agdes plantaram-me uma intensa
duvida na distin¢iao do “outro mundo” e do nosso.

Democrito usa de uma “[...] ilusdo que faz com que o governador me ve-
ja como algum parente. ‘Eu também quero [ir junto do ladino] tentar me
aproximar dele. [...]. Eu chego bem perto dele e dou uma facada.”. Entdo, nar-
ra o mestre a partir do sucesso alcancado pelos jogadores na rolagem dos da-
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dos, “[...] ele [o Governador] solta um grito de susto e dor ao mesmo tempo.
Ele ndo entende o que aconteceu, era algo inesperado. As pessoas ao redor fi-
cam sem entender o que estd acontecendo...”.

Flgura 2 - A facada do Elfo

Fonte: Raysa Leite, 2018.°

As a¢des tomadas no jogo “[...] transcorrem com base em padroes de in-
terpretacao dos agentes, dos quais estes nao tém consciéncia. Eles os seguem
simplesmente porque sio considerados 6bvios e, nessa sua obviedade, tam-
bém sdo extremamente eficazes.” (RUSEN, 2015a, p. 281). E evidente que as
experiéncias do jogo sdo processadas mediante eventos e experiéncias do
mundo dos jogadores, seja do ensino de Histdria ou muito além dele. Suas
consciéncias historicas, a partir da memoragio, é capaz de amparar no con-
texto social e construir respostas a questdes explicitamente ndo aceitas pelos
jogadores - e a primeira ferramenta acessada e mobilizada foi da facada ocor-
rida em 2018. Quando percebem o que fizeram, os jogadores comentam ato-
nitos: “Nossa, parece o Bolsonaro.” (Mestre). Freecss, o elfo humano, respon-
de: “Caral**, ¢ mesmo!”.

O horizonte de expectativas dos jogadores, desde o inicio do jogo, é um
mundo sem a hierarquiza¢io das relacoes e ataque as diferencas. Moralmente,
tais situagdes enfrentadas sdo compreendidas a partir de um pensamento his-
torico critico e para questionar/solucionar as questoes sio mobilizadas ferra-
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mentas que ndo se distanciam da naturalizagdo da violéncia. A primeiro mo-
mento, interpretam as agdes como problemas individuais, posteriormente
flexionam as interpretag¢des e acabam por direcionar ao lider a responsabili-
dade da desumaniza¢io. Entretanto, quando extirpam o “culpado”, Demdcri-
to, o mago elfo, indaga aos companheiros: “E agora que o governador morreu,
quem vai governar a cidade? N6s poderiamos governar, hein?! Ndo... Ah, por
que vocé nao governa? [Langa a responsabilidade ao Ellevol que aparece logo
apos a morte do Governador].”. Os demais jogadores concordam com a ideia,
mas o mestre conclui a histéria de uma forma frustrante para os jogadores:

O governador pode até ter morrido, mas a ideia que ele plantou na cidade per-
maneceu. Mesmo com a sua morte, os humanos continuaram a se opor aos inu-
manos, tendo o governador como um martir. Grupos armados perseguiram e
tiraram Ellevol do poder. Os inumanos continuaram a ser perseguidos. Agora,
vocés, os forasteiros responsaveis pela morte do governador, tinham a cabega a
prémio, com uma recompensa muito maior que a do Ellevol. Isso fez com que

vocés tivessem que fugir da cidade.

E perceptivel a dificuldade dos jovens em mobilizar ferramentas cogniti-
vas, derivadas do ensino de Historia, para delimitar agdes frente a uma orga-
nizagéo social que coisifica o ser humano. Suas a¢des evidenciam conheci-
mento das narrativas historicas dos governos autoritarios e as narrativas
etnocéntricas; entretanto, parece haver pouca compreensdo dos funciona-
mentos, organizagdes, processos de legitimagio do autoritarismo e teorias do
totalitarismo. Ha certa facilidade em memorar os eventos cruéis narrados pe-
la cultura histérica, das quais sdo os balizadores morais e o motivo suficiente
para empregar intensa violéncia aos agentes que compactuam com o tripé et-
nocéntrico, a fim de impossibilitar um regresso histdrico.

CONSIDERACOES FINAIS

A utiliza¢ao do RPG, enquanto instrumental de pesquisa, ofereceu varias
possibilidades de anélise, como, por exemplo, investigar como o mestre inter-
pretou os Eventos e construiu a aventura. Tais potencialidades se ampliam,
visto que o mestre escolheu um cendrio medieval para narrar os trés Eventos;
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hd a possibilidade de apresentar as fontes — os Eventos - apds o término do
jogo aos jovens e analisar possiveis diferengas e continuidades nas narrativas;
pode-se aplicar a aventura do RPG, “Um turvo ambiente”, para outros jovens
provenientes de diferentes estratos sociais, idades, géneros ou a um grupo de
professores de historia. Ainda, é possivel selecionar pessoas que compactuam
com os discursos etnocéntricos e desumanizadoras para analisarmos os seus
pensamentos histdricos, trato moral frente aos eventos e as suas escolhas/
acoes, a fim de observar se o0 RPG poderia auxiliar na complexificagao da in-
terpretagdo do presente, desconstruindo as aparéncias e as imagens fixas do
passado proximo.

Logo, dado que - com a contribui¢do do momento do jogo de RPG, dos
cendrios, dos problemas e das necessidades de construir caminhos no outro
mundo - é uma atividade que pode oferecer o distanciamento dos sujeitos
frente ao tempo vivido e herdado, torna-se instrumento significativo. E um
espago para expressar as criticas e deixar fluir as emocgdes constitutivas de um
contexto temporal/espacial especifico (RUSEN, 2015b). Obviamente, ndo po-
demos interpretar o jogo e as agdes desenvolvidas ao longo da narrativa fic-
cional como uma expressio fiel da identidade e da subjetividade dos envolvi-
dos. Entretanto, é possivel observar tipologias de pensamentos histdricos,
marcas de uma cultura historica e herangas de uma sociedade da qual o “ou-
tro” ndo é reconhecido como sujeito nem como portador de direitos e jamais
reconhecido como alteridade (CHAUT, 2021).

Dificilmente existem campanhas que nio fazem a utiliza¢do da violéncia
e a coisificagdo do outro enquanto recurso para o enfrentamento dos desafios
no RPG. As escolhas desse recurso evidenciam questoes historicas de uma so-
ciedade que naturaliza as violéncias derivadas das desigualdades econdmicas
e sociais, “[...] das diferencas étnicas (consideradas desigualdades raciais entre
superiores e inferiores), religiosas e de género, bem como naturaliza¢do de to-
das formas visiveis e invisiveis de violéncia, como o racismo, machismo, a ho-
mofobia.” (CHAUI, 2021, p. 4). Tais desafios contemporaneos, quando pos-
tos em evidéncia no instrumental que utiliza o RPG, por meio da estratégia de
distanciamento do “palco cientifico” (ROSENFELD, 2005), sdo capazes de co-
locar as consciéncias histdricas em movimento.

Os jovens estruturam o jogo a partir de uma compreensio da consciéncia
histdérica exemplar e critica para combater a desumanizagdo. Entretanto, a
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desnaturalizacido das institui¢cdes e das ldgicas de relagdo que bloqueiam a
consolidagdo de uma sociedade diferente e o bem-estar humano néo se dis-
tanciam da utilizagdo da violéncia. Os argumentos discordantes da dignidade
humana - compreendidos como fascistas - sio interpretados com urgente
necessidade de serem extirpados, para impossibilitar um possivel retrocesso
histérico. Esse modo de operagio cognitiva que escolhe o machado, a espada
e os projéteis de fogo contra as estruturas desumanizadoras estd em sintonia
com o contexto social do mestre e dos aventureiros, pois ocupa Goidnia - a
cidade mais desigual da América Latina.'” Profundamente marcada pelas dis-
paridades sociais, recheada e gestada por interpretagdes que tratam os instru-
mentos de violéncia do Estado como o caminho assertivo para a solugdo das
mazelas sociais.

A narrativa dos jovens apresenta facilidade no processo de memorar
pontos especificos das experiéncias fascistas trabalhadas no ensino de Histo-
ria e na Cultura Histdrica, como o exterminio consumado em campos de con-
centragdo, o genocidio e a tortura, o assassinato indiscriminado de civis, por
exemplo. As suas primeiras reagdes sio de repulsa a toda forma de violéncia
que é dirigida ao grupo perseguido, aumentando gradualmente a mobilizagdo
de instrumentos para elevar o nivel da violéncia enquanto interpretam que es-
tao de frente com um regime fascista. Entretanto, é fundamental a construgao
de uma tdpica do ensino de Histdria que valorize os argumentos contradito-
rios e as diferencas, pois assim € possivel a compreensido (RUSEN, 2015b), ou
seja, executar o movimento de reconhecimento dos argumentos contradit6-
rios, das relagdes intersubjetivas e das acdes no tecido social. Perceba, os joga-
dores pouco buscaram a compressio das condigdes sociais que experiencia-
ram, ndo estabeleceram contato com os perseguidos e pouco dialogo com o
grupo majoritdrio.

Impulsionado pelos fins, no combate ao fascismo — vocabulo em sobre-
-uso, desde 2016; situagdo que vem acarretando paulatinamente certa perda
da poténcia e capacidade de conceitualizacdo (AVELAR, 2021) - os aventu-
reiros se perdem nos meios adotados para alcancar os fins; até esquecem o no-
me do perseguido [Ellevol, o pardo] e ndo interagem e se deslocam a regiao
ocupada pelo grupo minoritario. A violéncia praticada contra o grupo majo-
ritario é impulsionada pelo rancor frente as herancas historicas do século XX

— sejam os eventos dolorosos, traumaticos e/ou violentos das narrativas regio-
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nais, nacionais e globais -, inflamados pelo medo dos retrocessos histérico e
pela célera do tempo presente.

Ademais, as questdes possibilitam concluir que o RPG pode desempe-
nhar 6timas fungdes para lidar com as questdes do ensino de Histdria e as his-
torias dificeis (BORRIES, 2019), podendo oferecer oportunidade para o exer-
cicio das competéncias aprendidas no ensino de Historia, um palco cientifico,
empatia histdrica e, até mesmo, local de evasdo das emogdes desencadeadas
pelos eventos histdricos proximos e distantes.

REFERENCIAS

AVELAR, Idelber. Eles em nds: retérica e antagonismo politico no Brasil do século
XXI. Rio de Janeiro: Record, 2021.

AZAMBUJA, Luciano de; SCHMIDT, Maria Auxiliadora. A cangdo vai a escola: pers-
pectivas da Educagdo Historica. Florianépolis: EntreVer, 2012.

BARCA, Isabel. Educagdo Historia e Histéria da educagdo. Coimbra: Imprensa da Uni-
versidade de Coimbra, 2022.

BARCA, Isabel. Ideias chave para a Educagdo Histérica: uma busca de (inter)identida-
des. Goidnia: Hist. Revista, 2012.

BORRIES, Bodo von. Jovens e consciéncia histérica. Curitiba: W. A Editores, 2018.

CARRETERO, Mario; ALPHEN, Floor van. Do master narratives change among high
school students? A characterization of how national history is represented. Cogni-
tion and Instruction, 2014.

CARNEIRO, Eva Dayna F. O uso do RPG no ensino de Histéria: um relato de experién-
cia sobre o Maranhéo republicano explicado por meio de um jogo. Revista Histo-
ria Hoje, 2021.

CHAUI, Marilena. O exercicio e a dignificado do pensamento: o lugar da universidade
brasileira. Congresso Virtual UFBA, 2021.

DIAS, Adriel de Oliveira. Uma andlise dos sofrimentos docentes no ensino Remoto
Emergencial (2020): o evento estressor e a dissolu¢do de um futuro melhor. Goia-
nia: II Férum Goiano da pds-graduagio em Historia & XIV Semindrio de pesqui-
sas da pds-graduagdo em Histéria UFG/PUC, 2021.

DROYSEN, Johann Gustav. Manual de teoria da Histéria. Petropolis, RJ: Vozes, 2009

FAIRCHILD, Thomas M. Leitura de Impressos de RPG no Brasil: o satanico e o secular.
Sao Paulo: USP, 2007.

460 Revista Historia Hoje, vol. 12, n° 24




Machados, magias e adagas

FERREIRA, Terita Michele da S. Hd algo de novo no Ensino Médio em Goids? Os sen-
tidos do trabalho no programa Novo Futuro. Goiania: UFG, 2017.

FRONZA, Marcelo. As historias em quadrinhos e a Ditadura militar brasileira: a trian-
gulagdo metodoldgica como critério investigativo das ideias historicas de jovens
brasileiros. Curitiba: Educar em Revista, 2019.

GERMINARI, Geyso D. Educagdo Histérica: a constitui¢do de um campo de pesquisa.
Campinas: Revista HISTEDBR, 2011.

LEE, Peter. Progressdo da compreensio dos alunos em Histéria. In: BARCA, Isabel.
Perspectiva em educagdo Histdrica. Universidade de Minho: Centro de Estudos
em Educacio Historica, 2001.

KLEM, Bruna; PEREIRA, Mateus; ARAUJO, Valdei. Do fake ao fato: des(atualizando)
Bolsonaro. Vitdria: Editora Milfontes, 2020.

PEREIRA, Juliano da Silva. Uma mdquina do tempo movida a imaginagdo: RPG e Em-
patia Historica no ensino de Historia. Londrina: Universidade Estadual de Londri-
na, 2014.

PEREIRA, Mateus; MARQUES, Mayra; ARAUJO, Valdei. Almanaque da COVID-19:
150 dias para ndo esquecer ou a histéria do encontro entre um presidente fake e
um virus real. Vitoria: Editora Milfontes, 2020. Nao paginado.

MAILHIOT, Gérald Bernard. Dindmica e génese dos grupos: atualidades da descoberta
de Kurt Lewin. Petrépolis, R]: Vozes, 2013.

MARCATTO, A. Saindo do quadro: uma metodologia ludica e participativa baseada
no role playing game. Sdo Paulo: A. Macatto, 1996.

MARABELA, Jurandir. Histéria ¢ Narrativa: a ciéncia e a arte da escrita da historia.
Petropolis, RJ: Vozes, 2016.

MISSE, Michel. Crime, sujeito e sujei¢io criminal: aspectos de uma contribuicéo anali-
tica sobre a categoria “bandido”. Sao Paulo: Lua Nova, 2010.

MISSE, Michel. Violéncia e teoria social. Rio de Janeiro: Rev. de Estudos de Conflitos e
Controle Social, 2016.

MENDES, Luiz Fabricio de O.; BOECHAT, Lorena Temponi. Rolando dados histéricos:
o role-playing game (RPG) e o ensino de Histdria. Educagdo & Linguagem, 2019.

NICOLINI, Cristiano; MEDEIROS, Kénia Erica Gusmio. Percep¢oes e narrativas de
estudantes da educagdo bdsica de Goids sobre o ensino remoto emergencial. Perspec-
tivas Web, 2020.

ROGRIGUES, Sonia. Roleplaying game e a pedagogia da imaginagio no Brasil. Rio de
Janeiro: Bertrand Brasil, 2004.

ROSENFELD, Anatol. O teatro épico. Editora Perspectiva: Sdo Paulo, 2005.

Janeiro de 2023




Adriel de Oliveira Dias

RUSEN, Jérn. Aprendizagem histérica: fundamentos e paradigmas. Curitiba: W.A Edi-
tores, 2012.

RUSEN, Jorn. Teoria da Histéria: uma teoria da histéria como ciéncia. Curitiba: Edito-
ra UFPR, 2015a.

RUSEN, Jorn. Humanismo e Diddtica da Histéria. Curitiba: Editores, 2015b.

RUSEN, Jérn. Cultura faz sentido: orientagdes entre o ontem e amanha. Petrépolis, RJ:
Vozes, 2014.

SAID, Edward W. Humanismo e critica democrdtica. Sio Paulo: Companhia das Letras,
2007.

SCHMIDT, Maria Auxiliadora M. dos S. Diddtica Reconstrutivista da Historia. Curiti-
ba: Editora CRYV, 2020.

SILVA, Caio Cobianchi da. A Cultura Histérica no RPG O desafio dos bandeirantes:
elementos cognitivos, politicos e religiosos. Recife: CLIO: Revista de Pesquisa His-
térica, 2021.

NOTAS
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-acusado-de-arrastar-morador-de-rua-ate-a-morte-em-sao-luis-no-maranhao.ghtml.
Acesso em: 25 fev. 2021.

* A presenga da palavra violéncia tem crescido nos trabalhos académicos brasileiros no fi-
nal do século XX e inicio do XXI. Bem como um profundo dilema envolvido na temética e
desafios do seu tratamento na teoria social. Alguns trabalhos tém buscado seus sentidos
nas origens classicas ou tratando como conceito e outros constituem seus trabalhos a partir
do senso comum. De fato, violéncia é uma questao problema e possiveis conceitos estdo em
construgdo atualmente (MISSE, 2015). Aqui ndo proponho um debate profundo nesta
questdo, por fugir do objetivo da pesquisa e do repertorio tedrico; frente a essa questdo, nao
trato a palavra como conceito, mas sim como parte do objeto. Pois assim teremos a vanta-
gem de ndo a fechar em um significado univoco ou naturalizado.

* Frase publicada no Twitter oficial do Governador Ronaldo Caiado. Disponivel em: ht-
tps://twitter.com/ronaldocaiado/status/1272671511195893768. Acesso em: 21 fev. 2022.

> Dados levantados pelo Anudrio Brasileiro de Seguranga Publica e divulgados pelo jornal
G1-Goias. Disponivel em: https://gl.globo.com/go/goias/noticia/2020/10/20/goias-foi-
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-0-30-estado-com-mais-mortes-por-policiais-em-2019-aponta-anuario-de-seguranca-pu-
blica.ghtml. Acesso em: 01 fev. 2022.

¢ Evento ocorrido no dia 10/02/17, salvo em formato audiovisual no canal do Youtube “Eu
era direita e ndo sabia”. Do qual apresenta tal descri¢ao: “Ele estd certo, democraticamente
a maioria tem prioridade sobre a minoria, caso a minoria esteja inconformada, ou se adé-
qua ou entdo procure um pais para viver suas ideias. Se o Brasil ¢é pais cristdo, ndo tente
impor o casamento gay nas igrejas cristas [...]”. Video e comentdrio disponivel no site: en-
curtador.com.br/huzUW. Acesso em: 25 fev. 2021.

’ Discord ¢ um software de voz, gratuito e projetado para o uso durante jogos, lancado em
2015 e bastante popular entre a comunidade que utiliza jogos virtuais. De baixa laténcia, o
aplicativo disponibiliza servidores de bate-papo de voz, chamadas de videos, compartilha-
mento de tela e dudio simultaneo para os participantes de uma sala.

8 Para mais informagdes das regras basicas do RPG que inspiraram a mecénica do jogo -
D&D - confira o video “A base de um RPG - Tudo sobre Rolagens de Dados em D&D |
Regras para iniciantes (D&De)” disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=0iQ7Q1UbXzs&ab_channel=MestreTaverneiro. Acesso em: 03 fev. 2022.

? Imagem divulgado no dia 28/09/2018, disponivel em: g1.globo.com/mg/minas-gerais/no-
ticia/2018/09/28/suspeito-de-esfaquear-bolsonaro-agiu-sozinho-no-momento-do-crime-
-e-por-motivacao-politica-conclui-pf.ghtml. Acesso em: 01 mar. 2021.

10 Estudo divulgado pelo Programa das Nagdes Unidas e divulgado pela Secretaria de Co-
munica¢do da Universidade Federal de Goias. Os dados apontam que Goiania ocupa o
primeiro lugar em niveis de desigualdade, seguido por Fortaleza, Bogota, Belo Horizonte,
Brasilia e outras cidades brasileiras. Disponivel em: https://bityli.com/yboNy. Acesso em:
21 fev. 2022.

Artigo submetido em 7 de margo de 2022.

Aprovado em 24 de novembro de 2022.

463




