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RESUMO: Esta pesquisa consiste em apresentar a experiéncia das Oficinas do Saber
do Cieps - Complexo Integrado de Educacdo de Porto Seguro, com o objetivo de
mesclar aos ensinamentos do curriculo a um produto de consumo popular, visando o
ensino Interdisciplinar e decolonial de Ciéncias através da ferramenta Role-Playing
Game (RPG) em uma proposta de escrita de narrativas fantasticas, no qual através
destas, construidas no jogo, os alunos pudessem conceber conhecimentos de historia,
matematica, lingua portuguesa e outras disciplinas, principalmente de ciéncias. A
utilizacdo das metodologias ativas e da desconstrucdo da hierarquia de sala de aula
demonstrou um desenvolvimento maior da visdo critica e da socializacdo de
conhecimentos, e ainda como reflexdo acerca da colonizacdo do ensino, da
possibilidade do ensino decolonial de Ciéncias, bem como a importancia da cultura de
consumo, aqui apresentada através do RPG, para esse processo.
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1. Introducdo
O ensino de ciéncias na Educacdo Basica se constroi tradicionalmente em torno
de uma visdo tecnicista e culturalmente estereotipada que pode ser considerada
ultrapassada na atualidade (NASCIMENTO, 2020). O ensino fragmentado é imposto
em sala de aula, em acordo com o discurso fomentado por educadores, construido em

torno da afirmativa de que esta area do conhecimento néo € facil de se integrar a outras
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areas. Contudo, o que se pode notar é que existem diversas ferramentas que s&o
imprescindiveis para a construgdo do conhecimento considerando a conjuntura da
liguidez na educacdo (Bauman, 2009), e ha& também, a necessidade da
transdiciplinaridade, conceito da educacdo que compreende o0 conhecimento de uma
forma plural, ndo apenas como um elemento pontual, porém como parte do cotidiano
escolar.

Com o objetivo de mesclar aos ensinamentos do curriculo a um produto de
consumo popular, no qual através da narrativa fantastica que o RPG, sigla para o inglés
Role-Playing Game, traz tendo em vista a ferramenta para que eles pudessem conceber
conhecimentos de histéria, matematica, lingua portuguesa e outras disciplinas. Em que
0 mestre poderia inserir fatos historicos, como, por exemplo, a peste bubénica, ou
problematicas de espaco, pois mesmo sendo uma narrativa fantastica, 0 mundo ainda
esta sujeito as leis da fisica, e até mesmo dilemas sociais, como desigualdade de classe,
género ou etnia dentro do enredo a qual os jogadores estdo submetidos.

O RPG é um jogo onde os participantes assumem papéis de personagens e
através desses sdo inseridos em historias como autores da propria narrativa, em que suas
escolhas ditam o caminho que o enredo ira sequir, através dos desafios propostos pelo
mestre, aquele que conta a narrativa do mundo e insere as problematicas que os
personagens enfrentam.

Decolonizar o ensino é uma necessidade latente no Brasil, principalmente ao se
considerar a construcdo do saber diante da Nova Escola. De acordo com Ballestrin
(2013), se faz necessario desconstruir de forma critica o eurocentrismo, compreendendo
as condicdes em que se dao aos conhecimentos subalternizados dos grupos explorados e
oprimidos, bem como o mito da hierarquizacdo das racas, para que haja uma superacdo
da colonialidade do poder. Considerando a escola como um espaco de construcdo destes
mitos, a hierarquizagcdo, também do conhecimento, em prol de uma educagdo
fragmentada é reflexo desta educacdo eurocéntrica e etnocéntrica que cumpre 0S
parametros de uma visdo deturpada da realidade e necessidade do cidaddo brasileiro.
Sendo assim, ndo se torna apenas uma questdo de necessidade atual, decolonizar o
Ensino de Ciéncias, mas é, também, uma questdo de acesso ao conhecimento e

cidadania.



enecuLt18

2. Metodologia
As metodologias ativas na escola sdo também um modo de modificar o ensino
e a maneira de interpreta-lo, uma vez que a realidade escolar ainda se baseia em um
ensino conteudista e de reproducdo, apesar das diversas tentativas de um ensino
construido através também do protagonismo dos alunos, a escola, em geral, ainda se
mantém em um modelo eurocéntrico. De acordo com Diesel, Baldez e Martins (2017, p.
270):
[...], h& necessidade de os docentes buscarem novos caminhos e novas
metodologias de ensino que foquem no protagonismo dos estudantes,
favoregam a motivacdo e promovam a autonomia destes. Assim, atitudes
como oportunizar a escuta aos estudantes, valorizar suas opinides, exercitar a
empatia, responder aos questionamentos, encoraja-los, dentre outras, séo

favorecedoras da motivacdo (BERBEL, 2011) e da criagcdo de um ambiente
favoravel a aprendizagem.

Visando as metodologias ativas, o projeto “Estacdes do Saber foi criado pelo
corpo docente do Complexo Integrado de Educacdo de Porto Seguro com o intuito de
atender ao alunado diante da necessidade do ensino transdisciplinar e integral na
formagéo educacional do sujeito. Este projeto visa dar condigdes de aplicabilidade para
diversos projetos de docentes, estagiarios, comunidade e até mesmo discentes, de
acordo com a matriz das areas de conhecimento e que as envolva com o conhecimento
formal e informal. Para tanto, séo disponibilizados seis tempos (hora/aula) divididos em
dois dias (tercas e quintas) em que o aluno escolhe a oficina que participara a cada
trimestre, podendo se inscrever trimestralmente em duas oficinas de acordo com a sua
necessidade e linha de interesse. Neste contexto, as oficinas de RPG, diante da grande
procura do alunado, se desenvolvem em “RPG: narrativas fantasticas” e “A Matematica
no RPG”. A primeira tem como responsavel a docente Martha Matos e o oficineiro Jodo
Vitor, bem como mais trés monitores alunos; a segunda tem como responsavel a
docente Valtiangeli e o oficineiro Vitor Corréa.

A primeira parte do projeto trata se de conhecer e dominar o que é 0 RPG e
como utiliza-lo como ferramenta de ensino, dentro disso é necessario conhecer o
modelo de sistemas de regras que ira utilizar como, por exemplo, o Dungeons and
Dragons 5 edicdo, no qual através dele vocé tem acesso ao Guia do Mestre e Livro do

Jogador, que contém as informacgdes necessarias para utilizar o sistema. Tendo dominio
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do sistema é necessario elaborar uma historia interativa que se baseie nas regras do
sistema e assim mesclar o tema a ser trabalhado em sala de aula com o enredo de sua
historia.

Ja para a aplicacdo do RPG de mesa com os alunos é necessario que eles
tenham em maos a ficha de personagem, a qual o livro do jogador dispde, e 0 conjunto
de dados de RPG utilizados por aquele sistema. Diante disso, o papel do mestre que

deve ambientar seus jogadores no mundo e histdria que ir& acontecer.

Para tanto, ambos projetos visam as metodologias ativas e uma construgéo
critica do conhecimento diante da realidade escolar. Tendo a primeira oficina a
construcdo dentro da area de conhecimento de linguagens e humanidades o resultado
esperado embasado por estas, visando principalmente a producdo textual e visual
(artistica) dos alunos e monitores, bem como a segunda oficina visava como resultado

um relato do desenvolvimento dos personagens em forma de diario de bordo.

3. Resultados e Discusséo

O RPG, ndo considerando apenas como 0 jogo, mas como ferramenta
pedagogica de didatica e interpretacdo maledveis, se faz importante como forma de
atingir jovens da Educacdo Basica, unindo a diversdo ao conhecimento transdisciplinar.
A postura docente diante desta construcdo é basal para que haja uma construcédo real,
uma vez que cada jogo pode levar a um tipo de resultado em diversas disciplinas, ndo
separadas, diante dos discentes. A exemplo deste, se pode notar a construcdo da
narrativa fantastica e ficcional ao se criar as historias dos personagens — teoria da
narrativa, tipologia textual e género textual — quanto ao desenvolvimento da histéria,
mas também conhecimentos basicos de mapas e geografia, acabando por implicar em
condic@es bioldgicas das racas presentes naquele espaco, o bioma, condic@es fisicas que
levam ao calculo de forca, deslocamento, altitude, porosidade de materiais em fungéo de
friccdo, célculos matematicos em probabilidade e resultados, principalmente com as
quatro operacOes, condi¢des socioldgicas, filosoficas, construcdo historica, politica,
econOmica, artistica e cultural, além da habilidade de interpretagéo, producéo e leitura
de textos.

Em primeiro plano, ao se considerar a condi¢do da realidade da liquidez

moderna de Bauman (2009), é necessario que a formacdo continuada de professores
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contemple essa condicdo adaptativa da escola a realidade externa, uma vez que a
educacdo neste contexto requer diversos ambientes educacionais além do modelo de
impermanéncia vivido tanto nas verdades cientificas quanto na relacdo construida entre
professor-aluno-conhecimento. Diante disso, a oficina de “RPG: narrativas fantasticas”
inicia com a mudanca da hierarquia professor-aluno ao apresentar o oficineiro e
estagiario Jodo Vitor, bem como o monitor A.° que fica responsavel por apresentar 0s
livros (livro do mestre, do jogador e dos monstros) com a finalidade de construir 0s
personagens dos jogadores e instruir 0 mestre na construcdo da historia a ser criada,
cabendo ao oficineiro orientar os debates em torno das teorias e disciplinas em alcance,
por exemplo, na construcdo do mapa e na distribuicdo do bi6tipo da raca perante as
condicBes geograficas e climaticas.

Para além desta condicdo, mediante sugestdes dos monitores, monitor geral A.,
monitor mestre da mesa 1, K., monitoras mestras da mesa 2, L. e B., juntamente com a
professora, propde um circuito de palestras de jogadores mais experientes, além do
convidado Ubiratan Junior, que participa como personagem em uma narrativa de
exemplo da professora com a mesa 1. Os conhecimentos dos estudos de ciéncias se
deram diante da condicdo de apresentacdo das racas e condicdes entre diferentes
bidtipos, personagens e condi¢des especificas do jogo, ou mesmo em conhecimentos de
dominio matematico de probabilidade e quatro operacfes, como as descritas pelo

oficineiro em seu relato do estagio:

O dia mais legal foi quando fui convidado para ser regente de uma mesa de
RPG (mestre da mesa), fui muito bem recebido e todo mundo se divertiu com
a mesa, rimos bastante por causa das situacfes em que 0s personagens dos
jogadores por causa da instabilidade dos dados se colocavam, por exemplo,
tinha personagem que morria tropegando por que tirou um erro critico (0
dado tem vinte lados, abaixo de dez ja pode ser considerado erro, abaixo de
cinco é erro critico), isso foi quase no fim da oficina, mais especificamente
no dia 31 de outubro de 2019. (SANTANA, Jodo Vitor Nascimento de,
relatorio de estagio 11, 2019)

Em uma perspectiva decolonial, os resultados destas experiéncias se
transformam em resultados relevantes diante do espaco escolar, para tanto a falta da
hierarquizacdo do conhecimento, transformando a oficina em um espaco horizontal de

troca deste, ainda, com a constru¢cdo de questionamentos diante dos requisitos e

5> Aluno do 32 ano, menor e aqui preservada identidade.
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disciplinas das &reas de conhecimento, bem como o0s contextos apresentados questionam
como se nota em Quijano (2007), questfes acerca do mito da civilizacdo e do
desenvolvimento eurocéntrico e unidirecional, tanto em questdes acerca do capitalismo
quanto nas relacGes de poder que se desenvolvem em um microcosmo escolar, refletido
do macrocosmo sociedade, discutidos nas mesas de RPG. Tal debate se fundamenta na
criagdo de mapas da mesa 1, uma vez que todo poder econdmico se desenvolve em
torno da cidade principal, tendo esta se desenvolvido por condi¢des de ndo producdo e
exploracdo mercantil, trazida pelo mestre e monitor K.

Outro momento documentado pela primeira oficina, se deu através do debate
das relacOes inter-raciais no RPG, a nocdo destas relagdes, inclusive sua implicagédo
politica, gerou debate e comparagdo com a realidade destas condicdes fora do jogo e na
sociedade. De acordo com o relatorio pessoal da professora Martha Matos, em setembro

de 2019, tem-se:

Estavamos em um terreno de montanha, indo para a cidade mercante, eu
narrava para mostrar o estilo de jogo e narrativa aos mestres que estavam
ainda em treinamento, 0s personagens eram: uma maga humana; um
draconiano bardo; uma druida meio orc e um anéo. Os personagens tinham
que agir de acordo com as suas tenéncias, e eu tive que explicar para a mesa
que as relagBes entre orcs, meio orcs e andes ndo sdo muito boas, na verdade,
muito delicadas e por tanto, dificeis. Enfrentaram andes do gelo e em algum
momento a cena se torna engragada, pois a meio orc resolve salvar o ando. O
debate na mesa se constréi com a comparacdo das relagBes inter-raciais
inclusive em espaco, local de fala e estereotipacdo. Principalmente por
Ubiratan, convidado, levar ao debate a construgéo do racismo e local de fala.

Por se dar no ambito da horizontalidade, os conhecimentos das &reas e 0s
debates sdo imprescindiveis para se falar e decolonialidade do poder, para se
compreender como se constrdi o espaco escolar e mesmo o poder pubico e em prol de
quem funcionam estas partes, retomando, de acordo com o monitor A. as leituras de
Rousseau e Hall, dominio dos alunos em estudos de sociologia e filosofia.

Na segunda oficina, se pode notar que ao analisar os relatos escritos e compara-
los com os argumentos expostos e levantados durante a narrativa confirma-se a suspeita
da dificuldade que os alunos teriam para transcrever o que lhes foi construido de
pensamento critico sobre o tema, contudo durante a vivéncia das aulas era perceptivel
como a visdo deles sobre o tema evoluiu. Tal analise é possivel a partir de um
guestionamento levantado por eles sobre o fato de uma turma de 15 alunos, apenas duas

eram meninas, sendo a maior parte meninos. Sendo assim, analisaram o porqué desse
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fendmeno ocorrer até chegar a conclusdo de que a midia impGe que certas atividades e
conhecimentos "ndo sdo para meninas", nos quais as grandes aventuras com guerras
contra dragdes, magos e mortos vivos do mundo fantasioso sdo vendidas como produto
de consumo masculino, em que ndo se incentiva a busca das meninas por tal tema.
Diferente dos levantamentos e argumentos trazidos de forma oral, os relatos escritos
foram em grande maioria apenas um relato dos fatos que ocorreram na aventura em
cada aula, tornando-os assim poderes de material para avaliacdo de funcionamento da
oficina.

Neste ambito, o0 que se nota é o reflexo da educacdo da repeticao e reproducéo
de conhecimento. Fica clara a funcdo do poder escolar de ndo permitir a auto expresséo
do aluno, como descrito na relacdo opressor-oprimido de Freire (1987), e embora o
resultado esperado na oficina segunda, “A Matematica no RPG”, era exatamente as
reflexdes criticas acerca dos debates em aula apds os turnos de jogo, bem como as
relacfes de construcdo de conhecimentos matematicos, ao final, o que se pode obter de
resultado é um diario de bordo que descrevia apenas 0s turnos e as aventuras dos

personagens. De acordo com Vitor Correia, em relato pessoal sobre a oficina:

O Diério de bordo era pra ser a visdo dos personagens em rela¢do as coisas
que eles enfrentaram, como eles se sentiam, 0 que pensavam sobre aquela
situacdo e coisas do género, mas quando eu fui vendo os diérios eu percebi
que acabou se tornando apenas um relato do que aconteceu em cada mesa
exemplo, no dia tal, nds fomos emboscados por piratas e pra sair daquilo a
gente teve que negociar servicos com eles. Mas ndo tinha a sensagbes de
como eles viam a situacdo. Tanto que foi a partir disso que eu comecei com
as aulas também sobre os temas que estavam la implicitos na historia.

Enfrentar o espaco escolar e o tipo de conhecimento postulado por este é
também uma atitude decolonial, uma vez que este se faz através de esteredtipos que sao
reflexos de preconceitos sociais, tanto por professores quanto por alunos. Assim,
enfrentar estas construgdes € imprescindivel para um posicionamento critico em torno
do poder social da escola (BOURDIEU, 1996). Por tanto, embora o RPG se faca um
jogo, pode se tornar uma ferramenta importante para atrair os jovens para o0 espaco de
debate e criagdo da visdo critica acerca do conhecimento dividido por areas de

conhecimento, ou mesmo a verticalidade proposta pela hierarquia comum da escola.
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4. Conclusoes

A educacéo transdisciplinar e o processo de decolonizar o ensino de ciéncias
ndo sdo iniciativas superficializadas em modelos educacionais considerados
verticalizados, e exatamente por isso, se justifica a necessidade de proposi¢do do uso de
RPG como ferramenta para construcdo do conhecimento de modo a atingir um caminho
para a transdiciplinaridade. Com o intuito de propor um espago em que Se pense esta
educacdo de forma critica, 0 RPG, na primeira oficina, propiciou condi¢Bes de
conhecimentos impares, em destaque para a integracao das areas de ciéncias ao projeto
de narrativa, bem como a resposta dos alunos foi a criacdo da mesa fixa na escola,
funcionando ndo mais apenas como oficina, mas como lazer em momentos de
recreagcdo. Mantendo a oficina através dos monitores e treinamento de novos mestres

para novas mesas.

Ao tratar-se do desenvolvimento do pensamento critico dos alunos sobre o
tema proposto, ante a segunda oficina, confere-se riqueza e evolucdo nos argumentos e
posicionamentos levantados por ele no decorrer de toda historia, chegando ao apice
deles proprios reconhecerem situacdes a qual o tema se refletia em seu proprio convivio
social. Ja os relatos escritos e a aplicacdo da matematica de forma explicita na aventura
ndo foram pontos que tiveram sucesso. Dentro da aventura foi passado e enfrentados
outros temas como questdes raciais, de classe econdmica, de sexualidade, e identidade
de género, além da propria analise de construcédo identitaria que pode ser feita através da
andlise do personagem criado pelos alunos. Temas estes que podem ser abordados em
outras experimentacOes de de pratica do projeto.
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