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Mediagdo e narrativa através do jogo roleplaying game sobre a diaspora africana

Joycimara de Morais Rodrigues’

Resumo: Este trabalho tem com o objetivo mostrar o Roleplaying Game (RPG) como uma forma de
mediador dos conhecimentos acerca da didspora africana. A pesquisa que gerou este artigo aconteceu
junto aos alunos do terceiro ano do turno matutino do curso de Alimentos do IFRN campus Currais
Novos. Os alunos foram voluntarios e se tornaram jogadores de RPG, onde procuramos recriar a
Diaspora Africana. Partindo das ideias de VVygotsky sobre mediacdo de conhecimentos debatemos as
sessOes de jogo de modo a perceber a forma como a aquisi¢cdo de conhecimentos ocorre durante as
sessBes de jogo. Os resultados dessa pesquisa apontam que o RPG funciona como mediador do saber
histérico na medida em que proporciona a significagdo dos conhecimentos adquiridos em sala através
da vivéncia do tema.
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Introducéo

Este artigo é fruto da pesquisa realizada no segundo semestre de 2013 com um grupo
de alunos do terceiro ano matutino do ensino técnico integrado do Curso de Alimentos do

Instituto Federal do Rio Grande do Norte — IFRN, campus Currais Novos.

O objetivo da pesquisa foi utilizar o jogo conhecido como Roleplaying Game como
mediador dos conhecimentos acerca da Diaspora Africana do século XVI. Os alunos fizeram
personagens baseados no que foi debatido em sala de aula, bem como em pesquisas. Ao todo,
foram nove sessGes em que os alunos-jogadores interagiram de forma ludica com o processo

historico citado.

A seguir, falaremos sobre o que é esse jogo, como ele se configura num método de
mediacdo a partir das ideias de Vygotsky, para entdo falarmos brevemente sobre o

desenvolvimento do jogo e seus resultados.

Mediacéo e roleplaying game

O Roleplaying Game (Jogo de Interpretacdo de Personagem), conhecido amplamente

pela sigla RPG foi criado em 1974 pelos americanos Dave Andersen e Gary Gygax. O RPG se
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popularizou no Brasil na década de 80 do século XX e tendo seu boom na década seguinte,
possibilitando o surgimento de editoras especializadas no tema.

O RPG se caracteriza pela mistura de jogos de estratégia e a interpretacdo de papéis. O
RPG, portanto, ndo € um unico jogo, mas sim uma forma de jogar, 0 que permite uma grande

variacdo de regras e cendrios que podem ser trabalhados.

Para melhor explicitagdo podemos dividir o RPG em duas partes principais: o sistema
e a ambientacdo. Como em um jogo de estratégia, existem regras que definem o que um
personagem pode fazer ou ndo e € isso que se caracteriza o sistema, ou seja, ele se configura
no o conjunto de regras que norteia a sessdo de jogo. J& a ambientacdo é o cenério onde a
aventura ira ocorrer. Normalmente cada sistema tras sua prdpria ambientacdo, sendo muito

raro que um grupo escolha os dois separadamente.

A criacdo dos personagens pelos jogadores vai girar em torno de uma situacédo-
problema (aquilo que deve ser resolvido pelos jogadores) que sera posto pelo jogador-
narrador (no caso, a pesquisadora) dentro da ambientacdo do cenario. O cenario escolhido foi
a Africa Ocidental no século XVI, periodo em que aconteceu a diaspora africana, ou seja, a

imigracdo forcada dos povos africanos para as Américas.

A criacdo da historia de um personagem ficticio, mas inserido dentro de um mundo
que realmente existiu, visou ajudar os alunos-jogadores a recriarem situacfes que ao se
desenrolarem afetariam a vida de milhdes de pessoas em dois continentes (Africa e América).
Neste trabalho os alunos tiveram a possibilidade de recriar fatos histéricos, na visao de
pessoas comuns e serem entdo protagonistas desse processo e ndo somente espectadores. A
construcdo coletiva da situacdo-problema também abre a perspectiva da interacdo entre
diferentes pontos de vista sobre a narracdo de uma mesma situacdo, colaborando para a

aquisicdo dos conhecimentos sobre o tema através da mediacgdo do jogo.

A mediacdo é um processo complexo, que envolve a atividade do individuo que ird
aprender e o sentido desta atividade para ele, a natureza do conhecimento a ser internalizado e
aquilo que intermediara essa relacao, as estratégias mediadoras, que inclui materiais didaticos,
contexto de aprendizagens formais ou informais e a atividade de outro sujeito e o sentido
dessa atividade para ele. Isso significa dizer que ao invés de simplesmente transmitir
pensamentos aos sujeitos, os mediadores intermediam sua compreensdo, auxiliando no

processo de inter-relacdo entre as palavras, os objetos, as generalizacOes e as especificidades.
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E na aquisicdo dos conceitos que esse o papel da mediacéo fica mais evidente. O autor

fala em seu livro 'Pensamento e Linguagem' que um conceito é

[...] mais do que a soma de certas conexdes associativas formadas pela
memoria, € mais do que um simples habito mental; é um ato real e complexo
de pensamento que ndo pode ser ensinado por meio de treinamento, sé
podendo ser realizado quando o préprio pensamento da crianca ja tiver
atingido o nivel necesséario. [...] O desenvolvimento dos conceitos, ou dos
significados das palavras, pressupde o desenvolvimento de muitas fungdes
intelectuais: atencdo deliberada, memoria l6gica, abstragdo, capacidade para
comparar e diferenciar. Esses processos psicolégicos complexos ndo podem
ser dominados apenas através da aprendizagem inicial. (VYGOTSKY,
P.104, 2008)

Deste modo, a formacdo dos conceitos segue um processo complexo que se inicia no
estagio inicial da vida da crianca, que atinge seu apogeu no final da adolescéncia,
fundamentando-se no desenvolvimento de toda uma gama de funcdes psicoldgicas ligadas a
linguagem. Esta, portanto se configura como principal meio de mediagéo dentro da formagéo

do pensamento.

Conceitos como 0 que se entende por Historia, por exemplo, € 0 que o0 autor
caracteriza como conceito cientifico, pois € uma definicdo formal com que o aluno tem
contato apenas na escola. O outro conceito, 0 espontaneo, é aquele com que a crianga constroi
através da experimentacdo, e do qual vai formular uma definicdo abstrata apenas
posteriormente. Ainda em referéncia a disciplina da historia, um conceito espontaneo ligado a
ela poderia ser exemplificado como a percepcdo de tempo, que comeca a se formar na

infancia, mas s6 depois é conceituado.

A definicdo dada por Vygotsky diz que o0s conceitos espontaneos sdo aqueles
adquiridos através da experiéncia espontanea da crianca. Estdo ligados a sua vivéncia e ao
meio em que a mesma esta inserido. E na aquisicdo da linguagem que ocorre a primeira forma
de mediacdo, onde a crianca interliga a palavra ao objeto, e depois a situagdes, construindo

seu imaginario juntamente com o vocabulario.

Os conceitos cientificos sdo aqueles adquiridos através da instrucdo, especialmente a
escolar. Esses conceitos ndo partem da experimentacéo, e sim fazem o caminho inverso dela:
sdo apresentados as criancas de modo formalizado por meio do professor, para sO entdo

poderem ser operacionalizados, experimentados e observados.
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Os conceitos espontaneos comecam a serem formados desde a infancia tenra. Para
Vygotsky, a producdo dos conceitos se divide em trés niveis: os "amontoados”, os complexos
e 0s conceitos propriamente ditos. No primeiro momento, a agregacdo desorganizada ou
“amontoados”, a crianga passa por trés estdgios. No primeiro, ela faz aproximacgdes
sucessivas, criando grupos ao acaso, fazendo tentativas de classificar aqueles objetos com que
ela tem contato. No segundo estdgio, a crianca passa a tentar compreender os objetos pela
posicao espacial que ela ocupa. No terceiro estagio dessa fase, a crianca passa a tentar novas
combinagbes de significados a partir da retirada de percepcbes dos diversos 'montes’
assimilados. Essa etapa dos “amontoados” corresponde ao periodo anterior a aquisicdo da

linguagem.

Quando esta comega a ser incorporada, inicia-se uma fase o que Vygotsky chama de
"pensamentos por complexos”. Nessa fase 0s objetos sdo reunidos ndo sé por suas impressoes
subjetivas, mas pelas relacfes existentes entre esses objetos (p. 76). Ou seja, a crianca forma
familias ou agrupamentos de acordo com o significado que ela atribui ao que vivencia. Essa
etapa é mais longa que a anterior, dura praticamente toda infancia e foi subdividida pelo autor

em cinco estagios.

No primeiro, a crianga agrupa os objetos por aquilo que identifica com similaridade.
As associacdes produzidas com suas experiéncias estabelecem a que grupo o objeto vai
pertencer. E chamado por Vygotsky de tipo associativo (p.77). Nesse estagio inicial, a crianca
percebe primeiramente as semelhancas entre os objetos, e é essa semelhanca que define a que
grupo vai pertencer o objeto. No segundo estagio, a agrupacao é por contrastes. A crianca
tende a separar os objetos pelas suas diferencas. Podemos perceber que a crianga percebe
primeiramente as semelhancgas para s6 entdo lidar com as diferencas, conceito oposto ao

proposto por Piaget, para quem a crianga percebe primeiramente as diferencas (p. 110).

O terceiro estagio da fase dos complexos é composto pelas relagbes em cadeias. A
crianca associa um objeto a outro por alguma semelhanca, que leva a outra associacéo, que
gera uma nova e assim sucessivamente. Os critérios ndo estdo pré-estabelecidos e mudam
constantemente. O complexo em cadeia ndo tem ndcleo, ha apenas relagbes difusas entre 0s

elementos, e nada mais.

No quarto estagio, comeca a aparecer as generalizacbes. O atributo que da
caracteristica aos objetos € menos aleatorio que o complexo por cadeia, ainda que preserve

fluidez. Formam-se grupos de objetos e imagens, mas suas liga¢Oes ainda séo difusas.
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O quinto estégio, o do pseudo-conceito € tratado por Vygotsky como o elo de ligacdo
entre 0 pensamento por complexo e o pensamento por conceitos. é nesta fase que a linguagem
aparece como fator fundamental na criagdo dos conceitos. Aqui, a crianca se apossa de uma
palavra, de um significa ja acabado e o atribui a um objeto ou situacéo. Ela faz a ligacao entre
a linguagem e seu pensamento por complexo, formando assim um pseudo-conceito, pois "a
historia da linguagem mostra claramente que o0 pensamento por complexos, com todas suas
peculiaridades é o fundamento real do desenvolvimento linguistico.” (VYGOTSKY, p.91,
2008).

E a partir do inicio da fase dos conceitos que Vygotsky vai mostrar claramente a
importancia da mediagio para o processo de desenvolvimento psicoldgico da crianca. E no
final da fase dos complexos que a instrucdo exerce um papel fundamental, pois é nesse
momento, com 0 contato com 0s conceitos cientificos que o pensamento por conceitos
comecam a se formar, concluindo sua formagdo apenas no final da adolescéncia. De acordo

com Vygotsky,

Os anos escolares sdo, no todo, o periodo 6timo para o aprendizado de
operacdes que exigem consciéncia e controle deliberado; o aprendizado
dessas operagdes favorece enormemente o desenvolvimento das fungdes
psicolégicas superiores enquanto ainda estdo em fase de amadurecimento.
Isso se aplica também ao desenvolvimento dos conceitos cientificos que o
aprendizado escolar apresenta a crianca. (VYGOTSKY, p.131, 2008)

Como um jogo que envolve interpretacdo e estratégia combinadas numa narrativa
dindmica e improvisadas, 0 RPG exige que o jogador tome uma posi¢do sobre determinadas
situacOes, posicdo essa que vai interferir em toda dindmica do jogo, necessitando que 0s
envolvidos tenham consciéncia dos seus atos, pois 05 mesmos geraram consequéncias para 0
desenrolar da histéria. A pergunta mais usada durante as sessdes “o que vocé vai fazer?”
estimula os alunos a pensarem e proporem acdes para as situacdes colocadas, o que propicia o
desenvolvimento de suas funcgdes psicoldgicas tal como posto por Vygotsky quando ele

coloca que:

Se 0 meio ambiente ndo coloca os adolescentes perante tais tarefas, se néo
Ihe fizer exigéncias e ndo estimular o seu intelecto, obrigando-os a
defrontaram-se com uma sequéncia de novos objetivos, 0 seu pensamento
ndo conseguira atingir os estagios de desenvolvimento mais elevados, ou
atingi-lo-4 apenas com grande atraso. (VYGOTSKY, p.73, 2008)
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Ao analisar o Roleplaying Game partindo do pressuposto de mediagdo entre
conhecimentos cientificos e espontaneos de Vygotsky, podemos perceber que ele se configura
ndo somente como uma forma de jogar, mas também como um procedimento mediador na
construcdo do conhecimento. Analisando suas caracteristicas tais como a proposi¢do de um
objetivo que norteara as a¢des do grupo a partir de regras, a utilizacdo de diversos saberes, e
entendendo a forma oral como se desenrola as sessdes de jogo, podemos ver claramente a
presenca do que Vygotsky coloca como fator fundamental para o desenvolvimento do
conceito, situacdo-problema, pois um dos fundamentos do jogo estd justamente na sua

resolucéo.

Resultados e discussoes

Durante as sessfes em que se basearam essa pesquisa, 0s jogadores puderam colocar
em pratica o que foi visto na sala de aula, de modo a significar aquilo dentro do jogo. Um
exemplo disso estd descrito na situacdo abaixo, onde a personagem Tisha chega em um

vilarejo e esta em busca de informacoes:

Narradora: Vocé ta meio assim... E ai, o que vocé vai fazer?

Talita: Primeiro, eu vou procurar €, ver 0 que as pessoas estdo vendendo, é...
E procurar informages sobre se alguém viu pessoas diferentes, homens, tipo
homens brancos que poderiam ter passado por ali como ali é um ponto de
comércio como vocé disse, eles poderiam ter passado ali pra comprar
alguma coisa e levar.

Narradora: Como vocé vai atras dessas informacgdes?

Talita: (pensa) Eu finjo que vou comprar alguma coisa ai eu comeco a falar
com 0s comerciantes.

Narradora: VVocé vai se dirigir a quem? Vocé tem |4 uma barraca de frutas,
com peles de animais, tem uma com objetos bem exéticos, diferentes, tem
um com ervas, com cascas de arvores, outros tem... Entdo tem de tudo.
Talita: Sei.

Narradora: Entdo é aquelas feiras que tem de tudo. Tudo vocé encontra ali.
Certo? Peles de animais, bebidas, frutas, comida, tem gente vendendo vasos,
certo? Tem umas mulheres & com cestos, fazendo joias, essas coisas assim
enfeite, certo? Tem uma pessoa la fazendo trancas e outras... Nossa, € um
canto bem movimentado. Bem diferente de tudo que vocé ja viu.

Talita: Mas como ja faz um bom tempo que eu procuro essas pessoas, eu ja,
tipo, ja sei mais ou menos o que eles procuram. Como... E... Quando eles
passam por esses lugares, eles vao em busca de especiarias, que é o que eles
vao levar para a terra deles. Entdo eu vou procurar uma banca que vende
especiarias que as especiarias € um item muito caro.
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Aqui a personagem Tisha, da jogadora Talita, faz o uso de um conhecimento cientifico
adquirido em sala de aula (a importancia das especiarias na Expansdo Maritima entre 0s
séculos XV e XVII) como base para a acdo de sua personagem, que procura informacdes,
logo, vai se dirigir para onde é mais provavelmente os portugueses possam ter ido. E um
desenvolvimento de cima (conceito formal) para baixo (indutivo), dos conceitos cientificos
(os dados adquiridos em sala) para os espontaneos (a interpretacdo da personagem) que pode
ser caracterizado como a vivéncia daquela situacdo para que 0S conceitos possam ser

sistematizados pelos jogadores.

Também temos a situacdo contraria, onde os conhecimentos espontaneos podem

sobrepor os cientificos, como no caso abaixo:

Narradora: Vamos 1a Luan... Nakise... Certo... Luan neste dia que Nakise
acorda, certo? Ele acorda com o vento batendo muito forte na tenda em que
ele esta dormindo, certo? Sinal que vem uma tempestade de areia ok?

Luan: Comega cedo. (risos) E menino... (risos)

Narradora: Entdo vocé acorda, com sol... O raio de sol assim ja no seu rosto,
passando pelas frestas da tenda e aquele vento batendo ritmicamente batendo
na sua tenda. E ai?

Luan: Eu vou abrindo assim o olho devagar, abri e disse tempestade de areia
de novo, ai vou me acordando assim ai me levanto, olho se to de roupa ou sé
de cueca (riso geral) ndo sei né? Vou sair la fora s6 de cueca e ai? E ai, to s6
de cueca ou to de roupa? (pergunta a pesquisadora)

Narradora: Depende, vocé foi dormir como?

(risos)

Luan: N&o, entdo to de roupa, de pijama. Ai eu vou... Vou na parte que...
Acho gue ndo tinha torneirinha né beleza?

Narradora: Néo.

Luan: Vou la no poco,

Eduarda: Bacia?

Luam: L& naqueles tipo de...

Alguém: Oésis?

Eduarda: Bacia.

Luan: E, tipo umas baciazinhas. E uma baciazinha, pronto, ai pego e lavo o
rosto, tento escovar os dentes... Ndo sei se eles tinham escova naquela
época...

Aqui temos a situagcdo em que 0s conceitos espontaneos, aqueles que adquirirem-se
com a convivéncia, se sobrep8e aos cientificos, ficando assim ao cargo da pesquisadora, em
seu papel de narradora do jogo, a mediacdo desse conhecimento espontaneo (a atitude de
Luan, em fazer a¢cbes comuns com a preocupacao da atualidade como vestir pijama, escovar

os dentes) para a situagdo histdrica correta, que é o conhecimento cientifico.
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Todavia, ndo podemos considerar a atitude do jogador como errada, até porque houve
a pergunta e o esclarecimento. Devemos também entender que a leitura da historia sempre
sera feita com um olhar do presente, 0 que ndo o desqualifica como fato historico, pois que
ndo sera o fato histérico em si que vai sofrer alteragdes com a a¢do do personagem, mas sim a
visdo de quem vai estuda-lo vai direcionar que leitura se fara daquele fato. A visdo aqui é de
pessoas comuns, no seu cotidiano, ainda pouco conhecido pelos jogadores.

O autor Hobsbawn quando fala da relacdo que nds temos com o passado e com o

sentido do passado, afirma que:

O passado é, portanto, uma dimensdo permanente da consciéncia humana,
um componente inevitavel das instituicGes, valores e outros padrdes da
sociedade humana. O problema para os historiadores é analisar a natureza

desse “sentido do passado” na sociedade e localizar suas mudancas e
transformagdes. (HOBSBAWN, p. 22, 1998)

Dentro desse contexto, ndo podemos deixar de entender o passado como um espelho
do presente, pois todas as sociedades mantém uma relacdo com seu passado, mesmo que 0
rejeite. A interpretacdo de papéis através do RPG contribui para a construcdo de discursos
histéricos, mesmo que ele seja criado no universo ladico. Se a propria disciplina de histéria
esta sujeita ao olhar do presente, a representacdo da mesma no jogo ndo comprometeria seu

entendimento correto, muito pelo contrario.

O papel da RPG e de sua narrativa nessa perspectiva seria justamente de auxiliar a
construcdo de situacOes e relacBes através da interpretacdo de papéis e da criatividade dos
jogadores. A acdo de Nakise, entdo, mesmo que ndo equivalha a total realidade das tribos
némades da Africa Ocidental pode se configurar numa forma de imergir em uma cultura que
ndo é sua para entdo compreendé-la. O RPG entdo se classifica como o objeto mediador desse

saber.

Concluséao

Ao utilizar o RPG como mediador de conhecimentos, percebemos que a empatia foi o
fator de maior contribuicdo para a visdo do outro. Ao serem colocados no papel do outro, da

outra versdo da histdria, aquela ndo mostrada nos livros, mas que foi de extrema importancia
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para o processo historico brasileiro, os alunos puderam compartilhar da visao da historia que
foi calada, negligenciada e ocultadas pelos preconceitos existentes.

Além disso, quando foi posto aos alunos tomarem as decisdes como seus personagens
e influirem no curso da historia, estes se viram como atores sociais e ndo meros espectadores,
0 que contribuiu para que pudessem ver a Si mesmo como parte do processo construtivo da
sociedade e como seus atos tem repercussdes, tanto negativas como positivas em cada

contexto.

Se analisarmos nosso trabalho a luz do curriculo de histdria e da Lei 10.630/03,
percebemos que 0 mesmo se configura em uma acdo afirmativa para a integracao da historia e
cultura africana e afrobrasileira, pois ao serem colocados no papel do outro (neste caso do
africano no periodo da Diaspora), da outra versdo da histéria, aquela ndo mostrada nos livros,
mas que foi de extrema importancia para o processo historico brasileiro, os alunos puderam
compartilhar da visdo da historia que foi calada, negligenciada e ocultadas pelos preconceitos
existentes. Os proprios jogadores puderam perceber neles mesmos preconceitos que eles
alegaram que ndo sabiam que existiam e que passaram a questionar ao se verem do “lado de
1a”. Ao se depararem desse outro lado, os jogadores passaram a questionar o racismo existente

e a forma como o negro € retratado dentro da historia oficial.
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