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A naturalizacio das realidades sociais, culturais, relacdes de poder e elementos da

cultura que formam a nossa sociedade é um fato comum entre os estudantes da educacio bésica

em nosso pais. A dominacio que alguns grupos exercem sobre outros, os sistemas de governo,

os percursos da economia, bem como as multiplas manifestacoes culturais sdo vistas por alunos

e alunas como algo natural e acabado, nio como construcoes histéricas baseadas na acio dos

homens no tempo. O perigo disso reside muitas vezes na aceitacio de um conjunto de injusticas

e praticas politicas e sociais carregadas de abuso e violéncia como fatos incontornaveis a serem

passivamente aceitos.
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O conhecimento histérico e o contato com os mecanismos de sua producio prestam-se
a oferecer um contraponto importante a essa maneira equivocada de interpretar as realidades
criadas e vividas pelos homens no devir histérico. Compreender a dinimica das realidades
sociais e a historicidade intrinseca a condicio humana é imperativo no desenvolvimento de
uma consciéncia historica mais elaborada e complexa, em que a atuacio dos homens como
sujeitos em um determinado momento ¢ vista como grande responséavel pelas mudancas e
permanéncias no movimento temporal das sociedades.

O presente texto tem como objetivo discutir a especificidade do conhecimento histdrico
escolar e a sua importincia na transformacio estrutural das consciéncias historicas de alunos e
alunas no que se refere ao desenvolvimento de uma competéncia narrativa mais complexa e
elaborada. Estruturamos nossos argumentos em torno de dois momentos. Num primeiro
momento apresentamos em linhas gerais as contribuicdes tedricas de Paul Ricoeur para a
reflexdo sobre narrativas, temporalidades e conhecimento historico, além de tratar brevemente
de Reinhart Koselleck e sua semantica dos tempos histéricos. Em seguida sublinhamos a
potencialidade do jogo RPG tanto dos processos de producdo do saber historico escolar como
da transformacdo qualitativa da consciéncia historica dos estudantes da educacio basica
sobretudo no que toca as operacoes intelectuais com as temporalidades. Para isso as reflexdes de
Jorn Risen sobre consciéncia historica, competéncia narrativa e aprendizado historico serdo

cruciais.
A especificidade epistemoldgica do saber historico escolar

Segundo Gabriel (2012) o conhecimento historico como objeto de ensino possui uma
natureza epistemoldgica diferenciada, ndo podendo ser avaliado a partir dos critérios da ciéncia
historica produzida na academia. No entanto, é necessario que se compreenda que discutir a
historia ensinada significa também discutir as regras que pautam a producio do conhecimento
historico e os significados de verdade historica. De acordo com a autora a reelaboracio didatica
do conhecimento historico nio pressupde em nenhum momento descaracteriza-lo ou abrir miao
de sua cientificidade. Ao estabelecer um canal de comunicacio com o conceito de “transposicio
didatica”, de Yves Chevallard, a autora insiste que ¢ possivel pensar os sentidos de cientificidade
que perpassam o campo da Historia e como eles podem ser didatizados, tendo em vista que

refletir sobre a cientificidade na Historia hoje ¢ lancar mao de duas categorias fundamentais
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para o conhecimento histérico: temporalidade e narrativa. Gabriel fundamenta sua analise na
hermenéutica de Paul Ricoeur, segundo a qual a narrativa histérica é uma estrutura temporal
inerente ao conhecimento histérico e abriga dentro de si o proprio ato de explicar. Tal
narrativa, apesar de manifestar aproximacdes com a ficcdo, com a imaginacio e de utilizar-se de
mediacdes subjetivas diante da incompletude da objetividade, nido se confunde com o mero
relato ficcional, pois precisa garantir que o proprio ato de narrar (e explicar) exponha seus
critérios de autenticacdo e validacio. Ou seja, ¢ imprescindivel o rigor critico. A narrativa tal
como concebida por Paul Ricoeur e outros autores (Jaques Ranciére, Francois Dosse, Francois
Hartog) consiste num dos elementos de validacio cientifica do discurso histérico por exigir a
explicitacio dos seus métodos e critérios de producio da verdade. Umas das questdes chave
nessa abordagem € a critica a articulacio entre a estrutura narrativa do conhecimento historico
e a narrativa cronoldgica hegemonizada no ambito do que é nomeado como “historia
tradicional” estabelecida pelos historiadores da “histéria problema”.

A partir das observacoes acima a respeito da concepcio de narrativa dentro da
hermenéutica de Paul Ricoeur, Gabriel procura esclarecer as tensdes em torno da permanéncia
das abordagens baseadas no tempo cronoldgico no ensino de historia. Nesse sentido a autora
chama a atencido para a relacio intrinseca entre “narrativa e inteligibilidade”. A estrutura
narrativa € vista aqui como um caminho fundamental na reelaboracio diddtica das
temporalidades, contribuindo para a apropriacio intelectual das articulacoes entre passados,

presentes e futuros. Pensar a totalidade do tempo passa necessariamente pela narrativa

histérica. De acordo com Gabriel (2012)

(...) problematizar o presente vivido pelos alunos passa a ser visto como condicio sine
qua non da inteligibilidade narrativa inerente ao ensino de histéria, a necessidade de
compreender esse fragmento de temporalidade e como ele se articula com os demais -
passado e futuro - torna-se um desafio a ser enfrentado pelos didatas dessa disciplina.

(GABRIEL, 2012: p. 203).

Para discutir o significado desse presente com mais propriedade é que Ricoeur procura
dialogar com o historiador alemio Reinhart Koselleck e suas categorias “campos de experiéncia”
e “horizonte expectativa”. (KOSELECK, 2006: p. 306). A primeira é entendida como a
permanéncia do passado no presente e a segunda como o conjunto das manifestacdes que
objetivam o futuro. Experiéncia e expectativa, portanto, sio vistos como elementos inscritos no
presente, local onde passado e futuro se comunicam dialeticamente. Koselleck causa uma

verdadeira reviravolta nos sentidos do tempo histérico ao colocar o passado como um campo
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aberto, de incertezas e diversas possibilidades, o presente como espaco de tensio entre passado e
futuro - ou melhor, entre campos de experiéncias e horizonte de expectativas - e o futuro como
o dominio do possivel. (KOSELLECK, 2006: p. 305-327).

Considerando a narrativa como categoria por meio da qual as temporalidades sio
passiveis de apropriacio intelectual e como texto que possui uma natureza interpretativa e
explicativa, pautada nos critérios de autenticacio do discurso historico Gabriel propoe, apoiada
na hermenéutica de Paul Ricoeur, uma pista de investigacio para enfrentar o problema da
cientificidade na Historia.

Nessa perspectiva, importa sublinhar a natureza epistemoldgica a natureza epistemologica
especifica do conhecimento historico escolar e como nos professores de Histéria podemos
contribuir para o desenvolvimento de ferramentas que auxiliem a reelaboracio didatica do
conhecimento historico produzido nas universidades.

No que se refere especificamente a acio docente nesse processo, cabe destacar as
contribuicoes de pesquisadores como Monteiro e Penna (2011), que procuram elucidar como a
pesquisa em ensino de historia precisa articular saberes de multiplas areas (Teoria da Histdria,
Didética da Historia, Retorica, etc.) para produzir explicacdes mais contundentes na pesquisa
sobre o ensino da disciplina. O que nos interessa aqui particularmente sdo as andlises que os
autores realizam sobre os saberes docentes mobilizados no processo de ensino, e em particular,
sobre a contribuicio do conceito de “contetido pedagogizado” (MOTEIRO e PENA, 2011: p.
195), de Shulman, para se pensar esse processo. O contetido pedagogizado implica uma visdo
do conhecimento para além do dominio especifico da disciplina, ampliando o foco para a
dimensao do mesmo no que diz respeito ao ensino no ambiente escolar. Dessa forma, tal
categoria engloba os seguintes processos: compreensio, transformacio, instrucio, avaliacio e
reflexdo. Sobre o trabalho de “transformacio” - particularmente importante para a discussio

que pretendemos desenvolver sobre o RPG no ensino de histéria - Shulman diz:

A atividade de transformacio é o processo através do qual o professor produz as
formas de representacdes mais poderosas (analogias, metéforas, ilustracdes, exemplos,
etc.) em funcio da idade e das caracteristicas gerais dos alunos (adaptacio) e das

caracteristicas especificas de cada turma (adequacio). (MONTEIRO e PENNA,
2011: p. 200)

Cabe destacar nesses estudos (GABRIEL, 2012 MONTEIRO e PENNA, 2011) o lugar
de destaque atribuido a categoria narrativa historica. Como garantidora da inteligibilidade dos

tempos historicos essa categoria além de narrar, carrega em si a explicacio sobre aquilo que se
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narra (MONTEIRO, PENNA, 2011, p. 197). Nesse sentido apontam para a especificidade da
narrativa do professor, que mobiliza um conjunto de saberes para oferecer inteligibilidade ao
vivido, para garantir que alunos atribuam sentido ao estudado. Os processos inerentes & nocio
de conteudo pedagogizado (compreensio, transformacio, instrucio, avaliacio e reflexdo)
trabalham exatamente nessa perspectiva.

Vimos até agora que um dos eixos centrais do ensino da disciplina Histéria consiste em
garantir que alunos e alunas consigam operar intelectualmente com as temporalidades e que
para isso a narrativa, tal como apresentada por Paul Ricoeur, é uma categoria fundamental.
Observamos também que o trabalho do professor de Histdria consiste em criar e desenvolver
estratégias para que uma reflexio historica de natureza escolar seja realizada, respeitando a
especificidade epistemoldgica do conhecimento histérico escolar. Para isso as reflexdes de Yves
Chevallard com seu conceito e de “transposicio didatica” e de Shulman com a nocio de
“contetido pedagogizado” sio muito importantes, pois nos ajudam a pensar a pratica docente
na educacio basica nio como uma vulgarizacio dos saberes de referéncia, mas como um
processo de criacio e desenvolvimento de novos saberes a partir de contextos epistemoldgicos

diferenciados.
RPG e saber historico escolar

O jogo RPG tem como elementos centrais de sua linguagem a narracio de uma
aventura por um mestrejogador e a interpretacio de personagens pelos demais jogadores. A
partir de uma determinada trama/aventura narrada pelo mestre os jogadores tomam decisoes e
atitudes, respeitando sempre as caracteristicas fisicas, emocionais, intelectuais, etc. de seus
personagens. A narrativa, a0 mesmo tempo em que oferece 0Os cenarios, tramas e
condicionantes a partir dos quais os personagens vao atuar, ¢ diretamente influenciada pelas
decisoes e acoes destes, criando uma jogabilidade de natureza espacial, temporal, processual e
dialogica.

Para conferir um carater mais empirico a discussio que pretendemos desenvolver
utilizamos como empiria nesta secio o livro “Quilombo dos palmares: RPG para iniciantes™, do
escritor Luiz Eduardo Ricon, um dos pioneiros do jogo no Brasil. O livro ¢ uma publicacio da

Devir Editora - especializada em jogos de estratégia, sobretudo RPG - traz um conjunto de regras

3 Ver RICON, Luiz Eduardo. Mini Gurps: Quilombo de Palmares, Sio Paulo: Devir Editora, 1999.
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e propostas para o desenvolvimento de aventuras ambientadas no Quilombo dos Palmares,
possibilitando aos jogadores vivenciar a experiéncia de ser um escravo prestes a fugir de uma
plantacio de cana-de-acticar, um quilombola, um capitio do mato, um senhor de engenho e até
mesmo o Zumbi dos Palmares. Apesar de ser uma publicacido destinada a utilizacdo escolar niao
vamos encontrar nela nenhuma discussio de natureza pedagogica ou epistemoldgica sobre os
seus possiveis usos em sala de aula. Esse ¢ o objetivo deste texto.

“Quilombo dos palmares: RPG para iniciantes” comeca por apresentar as caracteristicas
basicas do jogo RPG e um conjunto de regras simples que vao permitir ao leitor iniciar-se por
este caminho de aventuras baseado na narracio de uma trama por um mestre-jogador e na
interpretacio de personagens pelos demais. O livro se baseia no GURPS (Generic Universal Role
Playng Sistem), um sistema de regras para RPG com carater universal, o que permite a criacio de
aventuras e narrativas ambientadas em qualquer espaco, tempo ou cendrio. Este sistema ¢ uma
criacio do norte-americano Steve Jackson e funciona como plataforma para o funcionamento
do RPG.

Dada a apresentacio inicial do jogo e das suas regras bésicas o livro passa para a
montagem do personagem, utilizando como exemplo um escravo de um engenho de actcar. E
importante perceber que existe uma quantidade especifica de atributos e pontos a serem
distribuidos entre as caracteristicas de um personagem para que ele se aproxime do modo mais
real e concerto possivel ao cendrio proposto. Além de caracteristicas fisicas como forca, destreza,
velocidade e capacidade de resposta a estimulos existem aspectos psiquicos e emocionais que
configuraram sua personalidade e orientario as escolhas que o jogador fara durante a sua
interpretacio. O livro manifesta a importante preocupacio em oferecer subsidios informativos
para que os jogadores se familiarizem com a trama e, apoiado em uma bibliografia de referéncia,
traca um histérico do Quilombo dos Palmares, da biografia de Zumbi, da geografia e dos
demais aspectos da realidade material e simbolica do quilombo, como agricultura, organizacio
social, leis, religidio, costumes, etc. Dessa maneira, tanto o mestre-narrador terd condiqées para
desenvolver uma trama mais consistente e fundamentada em leituras e interpretacdes historicas
quanto os jogadores poderdo construir personagens verossimeis e interpretacoes coerentes com
a temporalidade em questio.

Apesar da pequena obra em si apresentar-se suficientemente interessante para o uso em

sala de aula é importante que facamos trés perguntas: 1) em que medida o RPG pode ser
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considerado um recurso didatico, uma ferramenta pedagdgica no desenvolvimento de uma
reflexdo histérica de natureza escolar?; 2) como alguns ingredientes importantes do pensamento
histérico, como temporalidade, narrativa e campo de possibilidades na atuacio dos sujeitos
histéricos, podem ser desenvolvidos juntos aos alunos por meio do jogo RPG; 3) que relacoes
podemos tracar entre o uso do RPG na sala de aula e o desenvolvimento de uma consciéncia
historica mais elaborada junto aos alunos. Antes de apresentar propostas iniciais para o
equacionamento das questdes acima é essencial que se articule essa discussio com a natureza
especifica do conhecimento histérico escolar.

Como ¢ possivel pensar a utilizacio do RPG em sala de aula? Sem duvida meu objetivo
com este texto ¢ discutir de maneira bastante introdutoria e desde ja defender o Role Playing
Game como importante recurso nio apenas na transposicio didatica de conteudos, mas no
desenvolvimento de operacdes com as temporalidades a partir da interpretacio de personagens
em um dado contexto histérico e em uma trama narrada por um mestre-jogador. As conexdes
entre a linguagem do jogo e alguns elementos estruturadores do discurso histérico abrem, de
imediato, o caminho para uma reflexio tedrica e metodoldgica sobre os processos de produciao
do conhecimento historico na educacio basica.

A narracio de uma trama/aventura por um mestre-jogador-professor numa determinada
realidade historica é o pontapé inicial para pensar um dos elementos mais caros ao trabalho do
historiador/professor de historia: a temporalidade. Ao criar uma ambientacio e uma trama
historica na qual os jogadores-personagens-alunos precisam representar papéis especificos e o
professor pode contribuir muito para o desenvolvimento da nocio de historicidade. Os alunos,
a0 se depararem com um conjunto de possibilidades de acio, precisam agir de modo condizente
com a época, com 0 momento historico em que se passa a trama, além de, é claro, respeitar a
prépria trajetéria de seus personagens como sujeitos temporalmente condicionados. As tramas
e aventuras comuns ao jogo RPG sio essencialmente temporais e o contato dos jogadores com
sua realidade, com sua substincia factual, ocorre por meio da narrativa. A aventura narrada
pelo mestre parte de um lugar e de um momento especifico. Dado o problema a ser resolvido os
jogadores comecam a atuar, respeitando, em primeiro lugar as regras, em segundo a maneira
como mestre narra a aventura (interacio com personagens terceiros, sucessos e insucessos

diante de obstaculos e dificuldades, etc.) e em terceiro o contexto e as condicionantes histéricas.
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Como as reflexdes dos autores tratados acima ja apontaram, sobretudo no dialogo de
Carmem Gabriel com a hermenéutica de Paul Ricoeur, nio ¢é possivel pensar narrativa e
temporalidades de modo dissociado, visto que a primeira ¢ garantidora da inteligibilidade da
segunda.

A respeito da dimensio temporal da experiéncia historica cabe retomar alguns
apontamentos na direcdo das reflexdes do historiador alemdo Reinhard Koselleck em seu livro
“Futuro passado: contribuicdo a semdntica dos tempos histéricos”. Para iniciarmos o contato com o
pensamento desse historiador devemos, antes de mais nada, elucidar o que ele compreende
como tempo historico. Diferentemente do tempo natural, seja o tempo fisico regido pelo
sistema planetario e mensurado de acordo com as leis das ciéncias naturais ou tempo biologico
do organismo humano, o tempo historico, por mais que se utilize da cronologia e das datacoes
para se orientar e estabelecer marcos referenciais, possui natureza e caracteristicas muito
distintas. O tempo historico estd ligado a acio humana em sociedade, as atitudes politicas, as
instituicdes criadas, tendo tudo isso um ritmo temporal particular e uma logica propria. Para o

autor

As decisdes politicas tomadas sob a pressio de prazos e compromissos, o efeito da
velocidade dos meios de transporte e de informacio sobre a economia ou sobre acoes
militares, a permanéncia ou instabilidade de determinadas formas de comportamento
social no Ambito das exigéncias econdmicas e politicas temporalmente determinadas,
tido isso conduz obrigatoriamente (...) a um tipo de determinacio temporal que, sem
duavida, ¢ condicionada pela natureza, mas que também precisa ser definida

especificamente sob o ponto de vista historico. (KOSELLECK, 2006 p. 13-14)

Sua preocupacio fundamental consiste na maneira como a experiéncia temporal
manifesta-se por meio da linguagem, de modo direto ou nio direto. Nesse sentido Koselleck
lanca mdo de duas categorias essenciais ao seu pensamento e i compreensio dos tempos
histéricos. Como mencionado anteriormente “espaco de experiéncia” e “horizonte de

. ”» . [ .
expectativa” procuram lancar luz sobre a maneira como “(...) em um determinado tempo

presente, a dimensio temporal do passado entra em relacio com a dimensio temporal do

futuro”. (KOSELLECK, 2006 p.13-14). No que diz respeito a experiéncia o autor nos diz:

A experiéncia é o passado atual, aquele no qual acontecimentos foram incorporados e
podem ser lembrados. Na experiéncia se fundem tanto a elaboracio racional quanto
as formas inconscientes de comportamento (...). (...) na experiéncia de cada um,
transmitida por geracdes e instituicoes sempre estid contida e é conservada uma

experiéncia alheia. (KOSELLECK, 2006 p. 309-310)

No que tange a expectativa Koselleck (2006) nos aponta:
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(...) também ela ¢ ligada a pessoa e ao interpessoal, também a expectativa se realiza no
hoje, é futuro presente, voltado para o ainda-nio, para o nio experimentado, para o
que apenas pode ser previsto. Esperanca e medo, desejo e vontade, a inquietude, mas
também a andlise racional, a visio receptiva ou a curiosidade fazem parte da

expectativa e a constituem. (KOSELLECK, 2006 p- 3 IO)

Seria justamente na relacio entre experiéncia e expectativa que se constituiria o tempo
historico. Ou seja, o conjunto das acdes humanas em sociedade e tudo o que se produz a partir
dai, sejam modos de conduzir a vida econdmica o de organizacio social e simbélica, constitui-se
na relacio que se estabelece entre o passado acumulado e trazido ao presente como experiéncia
e, a partir deste, o futuro que se quer alcancar trazido ao presente como expectativa. Para
averiguar como funcionam as experiéncias temporais e se constituem os tempos historicos
Koselleck investiga a constituiciao linguistica de tais experiéncias, desenvolvendo uma verdadeira
“semantica dos conceitos e dos tempos historicos” e enxergando tais conceitos como
“indicadores de temporalidade”.

Mas por que tomar as reflexdes de Koselleck a respeito da constituicio dos tempos
historicos e do modo como estes se expressam a partir de conceitos! Acreditamos que, ao
montar e narrar uma “aventura histérica” de RPG em sala de aula, o professor precisa estar
atento ao modo como seus alunos-jogadores-personagens vio conduzirse em meio a trama.
Visto que o objetivo do uso do RPG em sala de aula nio é o mero entretenimento, fazse
necessario discutir a aplicacio pratica do jogo no desenvolvimento junto aos alunos e alunas de
uma consciéncia historica capaz de fazé-los perceber as diferencas entre os periodos, ou seja, a
historicidade que perpassa acdo dos homens no tempo. Ao conduzir a aventura cabera ao
professor-narrador chamar a atencio dos estudantes com base na nocio de “campo de
possibilidades”. Perceber as relacdes entre passado, presente e futuro como abertas e nio
acabadas ¢ umas das obrigacdes do historiador e do professor de Historia. Na medida em que
alunos criam e representam personagens de um outro momento historico e tém uma campo
imenso de possibilidades de acio a sua frente percebem que o passado nio esta cristalizado nos
livros e que as possibilidades de vivenciar o estar no mundo em qualquer época sio muito
amplas. Obviamente um escravo prestes a fugir de um engenho de acicar no Nordeste
brasileiro na segunda metade do século XVII nido se comportaria como um homem do século
XXI na era da informdtica e das redes sociais. Mas isso ndo significa que ele mereca ser visto
como alguém que possua menos possibilidades de acio diante da experiéncia da vida ou como

um ser cuja subjetividade tenha menos valor e alcance que a nossa. Nesse caso, cabe ao mestre-
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jogador realizar as mediacoes devidas para que alunosjogadores possam desbravar essa seara
aberta que o passado nos oferece.

Por fim cabe chamar a atencdo para o fato de que toda aventura de RPG deve ser
previamente construida e este processo envolve necessariamente o levantamento de fontes
diversas e sua interpretacio. Este processo demandara do professor um conjunto de mediacoes
didéticas para que a construcio dos conteudos e a interpretacio dos personagens pelos alunos-
jogadores seja realizada de modo critico, respeitando os procedimentos caros a producio do
conhecimento histérico em seu contexto epistemoldgico especifico, neste caso, a escola de

educacio basica. De acordo com Ana Maria Monteiro

Essa questio se insere no grande desafio que estd posto para o conhecimento escolar
que ¢ de fazer a mediacio entre o conhecimento cientifico e o cotidiano, sem recair

em simplificaces equivocadas ou reproduzir o senso comum. (MONTEIRO,

2005: p. 342-343)

Pensar o uso do RPG no ensino de historia é, portanto, levar em conta a peculiaridade do
processo de producio do conhecimento no ambito escolar sem desprezar a dimensio cientifica
que perpassa esse campo e que tem sido expressa por muitos historiadores por meio das nocoes

de narrativa, temporalidades e tempo historico.
RPG e consciéncia histérica

Fizemos anteriormente referéncia a nocio de tempo historico desenvolvida por
Koselleck destacando seu potencial para compreendermos as relacdes entre presente, passado e
futuro, bem como para um entendimento mais amplo do significado das temporalidades.
Tomando as operacdes mentais que mobilizam nocoes de temporalidades e de narrativa como
elementos incontornaveis na producio do conhecimento historico, como defende Ricoeur e
também Riisen (2001), apostamos que o jogo de interpretacio de personagens RPG ¢ capaz de
ser configurado como uma ferramenta potente no desenvolvimento de formas mais elaboradas
e estruturalmente mais complexas de consciéncia historica junto a alunos e alunas da educaciao
bésica.

Afinal, para Riisen a consciéncia historica consiste na atribuicio de sentido a experiéncia
temporal, condicio essencial de nossa propria existéncia como seres humanos. A acio humana
e sua prética diante da vida envolve necessariamente situar-se em relacio ao tempo. (RUSEN,

2001: p. 56-57). Nas palavras de Cerri “agir (...) ¢ um processo em que continuamente o
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passado ¢ interpretado a luz do presente e na perspectiva do futuro, seja ele distante ou
imediato”. (CERRI, 2001: p. 99.).

Dessa forma, pensar historicamente ¢ algo cotidiano e inerente ao estar humano no
mundo e sua diferenca em relacio a historiografia, por exemplo, é que esta possui uma
abordagem mais complexa e especializada desse fendmeno. Nas palavras de Riisen a consciéncia

historica pode ser compreendida como

(...) a suma das operacdes mentais com as quais os homens interpretam sua
experiéncia da evolucio temporal de seu mundo e de si mesmos, de forma tal que

possam orientar, intencionalmente, sua vida pratica no tempo. (RUSEN, 2001: p.
57).

Para o desenvolvimento de uma consciéncia histérica mais ampliada e complexa ¢
necessario que se faca um trabalho de desenvolvimento da competéncia narrativa (LIMA,
2014: p.61), ingrediente primordial da consciéncia historica. A competéncia narrativa ¢ vista
por Riisen como detentora de trés competéncias elementares: 1) para a orientacdo historica
(funcido), 2) para a experiéncia historica (conteudo) e 3) para a interpretacio histérica (forma).
Portanto a aprendizagem historica consiste no desenvolvimento de um conjunto de
competéncias ligadas & competéncia narrativa, fator responsavel pela transformacio estrutural
da consciéncia historica.

Essa perspectiva reafirma a nossa aposta que consiste a considerar o jogo RPG como
uma ferramenta que, submetida ao devido tratamento e reflexdo teorica, pode contribuir muito
com a reelaboracio da consciéncia historica de alunos e alunas. Ao atuar em uma trama
localizada num tempo e espaco especificos os estudantes terdo a oportunidade de dar novos e
mais complexos significados a experiéncia social do tempo, desenvolvendo assim a competéncia
narrativa como a entende Jérn Risen. Para finalizar listamos algumas potencialidades nas
diferentes etapas da experiéncia pratica do jogo que merecem ser exploradas em estudos e
andlises futuras sobre os usos didaticos do RPG na producio do conhecimento historico
escolar.

1) a pesquisa realizada por alunos e alunas na construcio de seu personagem tende
a coloca-los diretamente em contato com fontes histéricas das mais diversas,
descortinando - com a mediacio do professor - maneiras de ser e de estar em

outras temporalidades.
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2) a interpretacio do personagem exige um exercicio importante de alteridade,
sofisticando o processo mencionado acima.

3) a narracio do jogo configura-se como uma modalidade de narrativa histérica -
reelaborada didaticamente para o espaco escolar - sendo essencial para o
desenvolvimento das operacdes mentais que mobilizam a categoria

temporalidade realizada por alunos e alunas.

Dessa forma julgamos ser possivel e pertinente pensar o RPG, como uma ferramenta
que ao mobilizar a inteligibilidade narrativa torna-se potente para fazer avancar as reflexdes no
ambito do ensino de historia que reconhecem a especificidade do conhecimento historico

escolar, em particular no que essa especificidade diz respeito ao trato com as temporalidades.
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