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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar o uso de jogos de RPG de mesa (Role-
Playing Games) como ferramenta inovadora para a Educagéo Patrimonial, promovendo
0 ensino e a valorizagéo do patrimonio cultural e arqueoldgico. A pesquisa parte da ideia
de que, ao integrar elementos Iudicos e narrativas interativas com as praticas de Educacéo
Patrimonial, as particularidades de ambos sdo aprimoradas. Os RPGs incentivam a
participacdo ativa dos jogadores, permitindo que se tornem protagonistas do processo de
aprendizagem. Essa abordagem contribui para criar uma conexdo emocional e cognitiva
com o0s bens culturais, aumentando a conscientizacdo sobre sua importancia e a
necessidade de preservacdo. O estudo discute as caracteristicas dos jogos de RPG, como
a construcdo colaborativa de histérias e a flexibilidade das narrativas, destacando sua
capacidade de engajar diferentes pablicos. A metodologia inclui entrevistas e sessoes
praticas, onde os participantes interagem com temas relacionados ao patrimonio cultural.
Os dados coletados séo analisados para avaliar o impacto da experiéncia no aprendizado
e na percepc¢ao dos jogadores sobre a arqueologia e a Educacao Patrimonial. Os resultados
esperados incluem a demonstracdo de como os jogos de RPG podem ser uma ferramenta
eficaz para tornar o ensino mais atrativo, especialmente em contextos que demandam

maior engajamento social e educativo.

Palavras-chave: RPG de mesa, educacao patrimonial, patriménio cultural, arqueologia,

preservacéo.



ABSTRACT

This study aims to investigate the use of RPGs (Role-Playing Games) as an
innovative tool for heritage education to promote teaching and appreciation of cultural
and archaeological heritage. The research is based on the idea that, by integrating playful
elements and interactive narratives with patrimonial education practices, the
particularities of both are enhanced. RPGs encourage active participation by players,
allowing them to become protagonists of the learning process. This approach contributes
to creating an emotional and cognitive connection with cultural assets, increasing
awareness of their importance and the need for preservation. The study discusses the
characteristics of RPG games, such as the collaborative construction of stories and the
flexibility of narratives, highlighting their ability to engage different audiences. The
methodology includes interviews and practical sessions, where participants interact with
themes related to cultural heritage. The data collected are analyzed to assess the impact
of the experience on the learning and perception of players about archaeology and
heritage education. The expected results include demonstrating how RPGs can be an
effective tool to make teaching more attractive, especially in contexts that demand greater

social and educational engagement.

Keywords: Role-playing Game, heritage education, cultural heritage, archaeology,

preservation.
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1. INTRODUCAO

Buscar meios de propagar o conhecimento arqueoldgico para novos publicos e
proteger o patrimdnio cultural sdo pautas presentes em grande parte da historia das
pesquisas arqueoldgicas. Com o passar do tempo, esse objetivo foi cativando novos
pesquisadores. Junto as novas mentes, surgiam novas ideias e visdes no meio académico.
Uma dessas ideias é a integracdo de jogos e brincadeiras nas metodologias de ensino.
Essa linha de pensamento se desenvolve a partir da ideia de cativar o publico por meio de
sua participacdo ativa e direta nas atividades de ensino, gerando uma maior taxa de
concentracdo dos envolvidos e um aprendizado mais efetivo.

Um campo que faz uso dessa abordagem de maneira excepcional € a educacdo
patrimonial, que, em sua metodologia, incentiva a participacdo direta do publico por meio
de acdes sociais e dinamicas de aprendizado. Esse método permite criar um sentimento
de aproximacao com o objeto de estudo, possibilitando que a populagdo assuma um papel
ativo na defesa do patrimonio cultural.

Compartilhando desse pensamento, surgem as seguintes duvidas: como tornar o
ensino dessas praticas mais atrativo para novos publicos? E como fazer com que eles se
sintam mais intimamente ligados aos materiais apresentados? Partindo dessas ideias, esta
pesquisa busca por em foco a utilizacdo de jogos do estilo RPG de mesa (Tabletop Role-
Playing Game) para desenvolver trabalhos de educacdo patrimonial, com énfase no
patrimonio cultural e arqueologico.

A escolha desse tipo de jogo baseia-se em sua principal proposta: os RPGs sdo jogos
de narrativa compartilhada, em que o objetivo dos jogadores ndo € vencer uns aos outros,
mas, sim, usar as habilidades individuais de cada personagem para ajudar o grupo a
resolver um problema maior. Esse problema é apresentado por meio de uma historia
narrada, semelhante a uma peca teatral ou a um filme. Entretanto, o que diferencia o RPG
de uma simples peca teatral s&o os jogadores, que escolhnem como o0s personagens agiréo
e 0 que falardo. Essas escolhas mudam o rumo da histdria, tornando-a mais facil ou mais
dificil. Essa liberdade ajuda os envolvidos a se relacionarem mais intimamente com a
narrativa, pois eles sdo os protagonistas, e aquela historia foi feita por eles.

Destacando a ideia de colocar o jogador no papel de protagonista, pode-se identificar
um problema relacionado a representacdo da arqueologia para o publico em geral:
personagens que antes eram simbolos da profissdo na cultura pop, como Indiana Jones e

Lara Croft, estdo se tornando cada vez mais desconhecidos, e a profissdo é



frequentemente confundida com préticas da paleontologia ou com a caga a tesouros
antigos. Utilizando a jogabilidade do RPG, é possivel transformar o préprio jogador no
simbolo que representard o conhecimento e o estudo dos bens arqueoldgicos.

O objetivo desta pesquisa € determinar a eficacia do uso de jogos no estilo RPG de
mesa no ensino de educagdo patrimonial, voltado para o ensino da arqueologia. Para
coletar os dados necessarios, serdo realizadas entrevistas e sessdes de RPG com tematicas
relacionadas ao patrimonio cultural. Os dados obtidos seréo analisados para avaliar o
impacto do jogo na percepcao e no aprendizado dos participantes sobre o tema.

Nos capitulos iniciais deste trabalho, serdo apresentados os conceitos de patriménio
cultural, seus tipos e defini¢bes, para facilitar a compreensdo do objeto de estudo. Em
seguida, serdo discutidos os principios da educagdo patrimonial e a organizacdo dos
projetos realizados nessa area. Por fim, serdo exploradas as defini¢Ges, os objetivos e 0
historico dos jogos de RPG de mesa, bem como sua utilizagdo como ferramenta de ensino

e os resultados obtidos a partir dessa aplicagéo.
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2. PATRIMONIO CULTURAL

O patriménio cultural € uma das bases da arqueologia como matéria académica, tendo
em vista que é a partir desses objetos de estudo que se originam todas as pesquisas da
area. Assim, contextualizar o seu significado e sua abrangéncia é o melhor ponto de
partida para que possamos uma discussdo em volta desta teméatica. Para comecar as
analises inicialmente iremos observar a definicdo de Patriménio cultural apresentado

segundo o artigo n°216 da Constituicdo Federal:

Art. 216. Constituem patrimonio cultural brasileiro os bens de natureza
material e imaterial, tomados individualmente ou em conjunto,
portadores de referéncia a identidade, a acdo, a memoria dos diferentes
grupos formadores da sociedade brasileira, nos quais se incluem:
I - As formas de expresséo;
Il - Os modos de criar, fazer e viver;
111 - As criacdes cientificas, artisticas e tecnoldgicas;
IV - As obras, objetos, documentos, edificacfes e demais espacos
destinados as manifestacfes artistico-culturais;
V - Os conjuntos urbanos e sitios de valor histdrico, paisagistico,
artistico, arqueolégico, paleontoldgico, ecolégico e cientifico.
(Brasil, 1937, p.1)

Atraves dessa definicdo podemos entender que o patrimoénio seria um conjunto de bens

ou de saberes que foram transmitidos com o passar do tempo, e tem grande relevancia no
processo de desenvolvimento da cultura e do modo de viver de determinados grupos de
pessoas. Contudo, precisamos ter em mente que o patriménio cultural vai além dos
objetos e construcdes, pois neles se integram manifestacfes artisticas e culturais que

através da sua simbologia marcam cada uma das geracGes a sua propria maneira.

Dessa forma, devemos deixar bem claro que patrimbnio ndo é
necessariamente tudo aquilo que determinada sociedade considera
significativo no presente, mas também o que foi importante no contexto
do passado. Consequentemente, ndo é apenas o belo, o grandioso,
heroico. Também é o corriqueiro, o cotidiano, e o simples. (Texeira,
2008 p.202 local. 4)

Um ponto importante a ser tratado quando se fala de patrimdnio cultural é sobre a questao
da representatividade desses coisas, locais e conhecimentos, quando se estuda o
patrimonio, fazer trabalhos de pesquisas ajuda a aumentar o entendimento geral que se
tem sobre uma regido, um objeto, uma pratica, um local ou mesmo um saber. Contudo,
muitas vezes grupos étnicos distintos ocupam um mesmo espaco e podem ter visdes muito
diferentes sobre um mesmo lugar ou objeto. Porém, ndo cabe a nds como arquedlogos
fazer um juizo de valores em relacdo a esses casos e decidir o que deve ou ndo ser

pesquisado. N&o importa quais sejam essas manifestaces culturais, 0 nosso trabalho é
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pesquisar e transmitir o conhecimento obtido para 0 maior nimero de pessoas, tornando
possivel que a academia e a sociedade facam uma analise do que esta sendo apresentado
e decidindo o que aquilo representa para eles.

Assim, preservar 0os simbolos de um povo para que 0s seus descendentes possam
vislumbrar o que os seus antepassados 0s deixaram € tdo importante quanto mostrar que
também existem simbolos de opressao, pois, do mesmo modo esses simbolos devem ser
guardados e mostrados ao mundo, sendo uma memaria sempre presente da luta daqueles
que vieram antes, ensinando as futuras geracdes a ndo caminhar pelo mesmo rumo que
foi trilhado no passado aprendendo com os erros daqueles que vieram antes, evoluindo e
se tornando melhores.

Outro ponto importante a se levantar foi abordado pela autora Claudia Adriana Rocha
Texeira, que aponta uma questdo muito importante sobre o peso que o titulo de patrimonio

cultural representa na visdo das pessoas em relacdo a outros objetos de memoria:

Assim, o0 uso do conceito de patriménio requer cuidado, pois pode estar
legitimando estruturas sociais conservadoras e subestimando outros fatores.
Exemplo: se perguntassemos a um estudante o que € patriménio — uma mansao,
um palécio do século XIX, ou 0 moinho antigo de um camponés que esta em
ruinas, ou ainda um sabre espanhol do século X VI, ou um pote de ceramica “mal
feito” de um escravo do século XIX, possivelmente ele nos responderia pautado

pela concepcao de beleza, baseado na histéria tradicional elitista e na imagem

que ja estd formada em seu raciocinio. (Texeira, 2008 p.203 local. 5).

Parte do trabalho da arqueologia também ¢é lidar com questdes éticas muito fortes,
visto que muitas das primeiras teorias e ideias sobre o pensamento arqueoldgico vem de

ideias conservadoras e com um viés elitista. (Funari,2021).

A arqueologia como disciplina académica surgiu e forjou-se no bojo do
nacionalismo e do imperialismo, na Idgica militar e colonialista, cuja énfase na
descricéo, na classificagdo e catalogacdo, na busca de matérias-primas e funcdes,
cada vez mais hiper-especializada, nem sempre apareceria propensa a critica do

mundo contemporaneo. (Funari,2021 p.118 local 10)

Com isso em mente, é importante ter em vista que com o passar do tempo, novas ideias e
visdes de mundo vao surgindo. Assim, é importante se adaptar a essas novas ideias, pois

nos permitira ter um olhar mais apurado.
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2.1 Patrimonio Cultural Material
Para falarmos sobre o patrimonio cultural material podemos utilizar a definicdo do

Decreto-Lei n°. 25, de 30 de novembro de 1937 consiste em bens materiais objetos que

atendam as seguintes qualificagoes:
CAPITULO | DO PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO
NACIONAL
Art. 1° Constitui o patriménio histdrico e artistico nacional o conjunto
dos bens moveis e imdveis existentes no pais e cuja conservagdo seja
de interesse publico, quer por sua vinculagdo a fatos memoraveis da
historia do Brasil, quer por seu excepcional valor arqueolégico ou
etnogréfico, bibliogréafico ou artistico.
8 1° Os bens a que se refere o presente artigo s6 serdo considerados
parte integrante do patrimdnio histérico o artistico nacional, depois de
inscritos separada ou agrupadamente num dos quatro Livros do Tombo,
de que trata o art. 4° desta lei.
§ 2° Equiparam-se aos bens a que se refere o presente artigo e séo
também sujeitos a tombamento 0os monumentos naturais, bem como 0s
sitios e paisagens que importe conservar e proteger pela feigdo notavel
com que tenham sido dotados pela natureza ou agenciados pela
inddstria humana.
Art. 2° A presente lei se aplica as coisas pertencentes as pessoas
naturais, bem como as pessoas juridicas de direito privado e de direito

publico interno. (Brasil, 1937, p.1)

O pesquisador Walter Veloso Dutra em uma andlise do artigo 216 da Constituicdo

Federal apresentou uma definicdo complementar a ideia de Patrimdnio Material.

O patriménio material pode ser entendido como um conjunto de bens
culturais classificados por sua natureza que pode ser: arqueoldgico,
paisagistico e etnogréfico; historico; artistico. Ainda podem ser
divididos em bens imdveis: nlcleos urbanos, sitios arqueoldgicos e
paisagisticos e bens individuais, e moveis que sdo as colecdes
arqueoldgicas, acervos museoldgicos, documentais, bibliograficos,

fotograficos e cinematogréficos, etc. (Dutra,2014 p.8)

O patrimdnio material pode ser dividido de maneira simples em dois tipos: os bens
moveis e imoveis. Ambos sdo objetos que fazem parte da paisagem de um local e tem
grande valor histérico e cultural. Os bens mdveis, como o préprio nome sugere, sdo

aqueles que podem ser facilmente movidos e realocados entre diferentes espagos, sendo
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aqueles que compdem 0s acervos de museus e outros espagos culturais. Os bens imoveis
séo aqueles que fazem parte da paisagem cultural e muitas vezes sdo considerados pontos
de referéncia. Os tipos mais comuns desse tipo de patrimonio sdo edificios e estatuas.
Utilizando Teresina, capital do Piaui como exemplo, temos o Conjunto arquiteténico do
Patio Ferroviario de Teresina. Esse local faz parte essencial da histéria da cidade, pois foi
durante muito tempo um dos melhores meios de difusdo de matérias e produtos vindos da
producdo agricola do estado, por se tratar de uma das poucas conexdes entre o centro do

estado e as vias maritimas.

2.2 Patrimoénio Cultural Imaterial

O patrimdnio imaterial pode ser definido como um conjunto de praticas,
conhecimentos, expressoes e tradi¢des culturais que ndo se limitam a objetos preservados
em museus, mas sim a manifestagdes vivas, em constante transformacao, influenciadas
pela singularidade de cada individuo, da comunidade, de seus aprendizes e seus
sucessores que as renovam e recriam. (Bonini et al.,2014, Apud Franco, 2019). Ja Dutra
(2014) apresenta o patriménio imaterial como relacionado aos saberes, as habilidades, as
crengas, as praticas, ao modo de ser das pessoas. Assim, podem ser considerados bens
imateriais 0os conhecimentos de determinadas comunidades, manifestacdes literarias,
musicais, plasticas, cénicas, rituais, festas religiosas e etc. (Dutra, 2014). Contudo, a
trajetoria até esse momento onde se podia ter uma definicdo clara sobre o patriménio
imaterial teve dois pontos de grande importancia, que foram a aplicacdo da Nova
Constituicdo Federal 1988, onde a imaterialidade ganhava sua definicdo como parte do
patrimonio cultural (Franco, 2019) e a criacdo do Decreto N° 3.551, de 4 de agosto de
2000, que teve sua base feita através das orientacdes da Carta de Fortaleza, um documento
que tinha como objetivo fazer recomendagdes sobre 0 modo com o qual o IPHAN deveria
trabalhar as questdes referentes as formas de representacdo cultural que nao pertenciam
ao meio fisico. Foi através desse acontecimento que se iniciou o planejamento do Decreto
N° 3.551, que instituiu o registro dos bens imateriais e a criagdo do Programa Nacional

do Patriménio Imaterial. Nele se apresentavam o0s seguintes direcionamentos:
O PRESIDENTE DA REPUBLICA, no uso da atribuigdo que Ihe
confere o art. 84, inciso 1V, e tendo em vista o disposto no art. 14 da
Lei n29.649, de 27 de maio de 1998, DECRETA:
Art. 1° Fica instituido o Registro de Bens Culturais de Natureza
Imaterial que constituem patriménio cultural brasileiro.

§ 1° Esse registro se fard em um dos seguintes livros:

14



I - Livro de Registro dos Saberes, onde serdo inscritos conhecimentos e
modos de fazer enraizados no cotidiano das comunidades;

Il - Livro de Registro das Celebracdes, onde serdo inscritos rituais e
festas que marcam a vivéncia coletiva do trabalho, da religiosidade, do
entretenimento e de outras préticas da vida social;

111 - Livro de Registro das Formas de Expressdo, onde serdo inscritas
manifestagBes literarias, musicais, plasticas, cénicas e ludicas;

IV - Livro de Registro dos Lugares, onde serdo inscritos mercados,
feiras, santuarios, pracas e demais espacos onde se concentram e
reproduzem praticas culturais coletivas.

§ 22 Alinscricdo num dos livros de registro tera sempre como referéncia
a continuidade histérica do bem e sua relevancia nacional para a
memoria, a identidade e a formag&o da sociedade brasileira.

8 32 QOutros livros de registro poderéo ser abertos para a inscri¢do de
bens culturais de natureza imaterial que constituam patrimonio cultural
brasileiro e ndo se enquadrem nos livros definidos no paragrafo

primeiro deste artigo. (Brasil, 2000 p.1)

Os patrimoénios de natureza imaterial representam todas as formas de expressao cultural
que ndo pertencem ao ambito fisico, pois sdo representacGes culturais que ficam marcadas
diretamente do modo de vida das pessoas. Assim no que diz respeito ao patrimonio
imaterial temos as dangas, musicas, modos de preparo de comidas ou meio de producéao
de objetos, tendo em vista que muitas vezes a existéncia dos patrimdnios imateriais se
deve a transmissdo do conhecimento das técnicas de producdo. Um exemplo desse tipo
de representagéo cultural, e um dos mais conhecidos patriménios imateriais do estado do
Piaui, seria a cajuina, uma bebida néo alcodlica de sabor adocicado que é consumido em
varias residéncias e tem uma ampla circulacdo. Nesse caso o que foi registrado como um
patriménio ndo foi a bebida em si, mas sim seu modo de producdo, por ter um carater

Unico que esté estritamente ligado ao modo de vida dos piauienses.

2.3 Paisagem Cultural
Vale apontar que o0 meio ambiente e seus recursos naturais sdo elegiveis como parte

do patriménio cultural, pois também fazem parte da vida das pessoas. Afinal, muitos
locais, como cidades e vilarejos, tm seus nomes inspirados por elementos da paisagem,
que sdo extremamente marcantes e tem um valor simbdlico e cultural na formacgédo da
cidade e na construcdo de crencas e rituais religiosos. Tais elementos fazem parte do que

chamamos de paisagem cultural. A partir das definicdes apresentadas na portaria n° 127,

15



de 30 de abril de 2009, e possivel delimitar certas areas do territdrio nacional que tem
grande influéncia no processo de desenvolvimento cultural das sociedades humanas
através do ato de chancelar?, dando a elas a alcunha de Paisagem Cultural Brasileira, onde
sua protecdo e preservacdo, deve ser realizada pelo 6rgéo responsavel, sendo atualmente
esse 0 IPHAN, a Sociedade Civil e a Iniciativa Privada. As diretrizes apresentadas pelo

IPHAN na portaria n® 127 sdo as seguintes:
| - DA DEFINICAO
Aurt. 1°. Paisagem Cultural Brasileira é uma porcao peculiar do territério
nacional, representativa do processo de interacdo do homem com o
meio natural, a qual a vida e a ciéncia humana imprimiram marcas ou
atribuiram valores.
Paragrafo Unico - A Paisagem Cultural Brasileira é declarada por
chancela instituida pelo IPHAN, mediante procedimento especifico.
Il - DA FINALIDADE
Art. 2°. A chancela da Paisagem Cultural Brasileira tem por finalidade
atender ao interesse publico e contribuir para a preservacdo do
patriménio cultural, complementando e integrando os instrumentos de
promocdo e protecdo existentes, nos termos preconizados ha
Constituicio Federal.
I1l - DA EFICACIA
Art. 3°. A chancela da Paisagem Cultural Brasileira considera o carater
dinamico da cultura e da acdo humana sobre as porcdes do territorio a
que se aplica, convive com as transformacdes inerentes ao
desenvolvimento econdmico e social sustentdveis e valoriza a
motivacdo responsavel pela preservacéo do patrimonio.
IV - DO PACTO E DA GESTAO
Art. 4°. A chancela da Paisagem Cultural Brasileira implica no
estabelecimento de pacto que pode envolver o poder publico, a
sociedade civil e a iniciativa privada, visando a gestdo compartilhada
da porgdo do territdrio nacional assim reconhecida.
Art. 5°. O pacto convencionado para protecdo da Paisagem Cultural
Brasileira chancelada podera ser integrado de Plano de Gestdo a ser
acordado entre as diversas entidades, 6rgdos e agentes publicos e
privados envolvidos, o qual serd acompanhado pelo IPHAN.
(Brasil, 2009 p.1)

A paisagem cultural tem por sua vez um aspecto de integracdo forte entre as ideias de

bens material e imaterial, j& que, por se tratar de espacos de vivéncia, grande parte das
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expressdes culturais de determinados grupos étnicos gira em torno da sua relacdo com
esse meio. Seja através do uso de um material especifico encontrado na regido ou na
inspiracdo para criar uma musica que se popularizou por contar facetas da vida local. O
entendimento dessa integracdo, faz com que a forma de observar o patriménio ganhe

novas facetas e pontos de vista.

Com isso, esse conceito parece oferecer uma rica perspectiva quando
aplicada também as ideias tradicionais do campo da preservagao,
podendo servir para ampliar a perspectiva de visada sobre os proprios
centros histéricos, permitindo leituras que compreendem justamente as
interacBes entre os aspectos natural e cultural, material e imaterial
desses conjuntos, muitas vezes ignoradas. A partir desta compreensao
ampliada, parece-nos possivel também se propor estratégias integradas
de intervencdo que, ao combinar esses diversos aspectos, terminam por
constituir respostas completas ao complexo desafio da conservacéo
urbana. (Castriota, 2009 p.11)

Em nossa atual sociedade cada vez mais o desenvolvimento vem possibilitando a
integracdo de mais pessoas e culturas em um mesmo territério. Contudo, isso também
traz alguns problemas, como a transformacdo gradual da sua identidade cultural e a
destruicdo do meio ambiente, e, infelizmente, a paisagem cultural sofre diretamente o
impacto dessas duas problemaéticas. Por isso, a criacdo de planos de gestdo é tdo
importante para lidar com a preservacdo desse patriménio. Como indicado no Art. 4° da
portaria n® 127, a gestdo destes bens é dividido entre trés poderes: o poder publico,
representado principalmente pelo IPHAN, mas também tendo outros 6rgdos publicos
principalmente aqueles ligados a protecdo do meio ambiente, a sociedade civil pois dao
o valor que o titulo carrega e ocupam diretamente o espago protegido, e por ultimo a
iniciativa privada, que atraveés das organizacGes ndo governamentais (ONGSs) e de grandes
empresas ajudam a prover recursos e outros tipos de apoio que irdo compor uma linha de
protecdo forte a essas chancelas.

Um dos grandes exemplos desse tipo de patriménio é o Parque Nacional da Serra da
Capivara que, além de uma reserva natural, também € um grande ponto de interesse
cultural por contar com uma grande quantidade de sitios arqueoldgicos com registros de
atividades humanas extremamente antigas. Nesse mesmo local podemos ver a influéncia
dos trés poderes citados anteriormente ja que o turismo realizado no local é uma grande

fonte de recursos para a preservacgdo do proprio parque, junto a isso a importancia cultural
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faz com que aqueles que moram perto entendam o valor do local e instruam outras pessoas

a respeitar e cuidar desse local de conhecimento.

2.4 Patrimonio Cultural Arqueolégico
O Patrimdnio arqueoldgico sdo as marcas deixadas por nossos ancestrais no decorrer

dos anos da histéria da humanidade, sdo vestigios que registram parte do modo de vida e
do desenvolvimento cultural dos diversos povos. Esses fragmentos da historia séo
estudados na arqueologia como um meio de entender qual a influencia os povos da
antiguidade nos processos de evolugéo e desenvolvimento que originou os aspectos da
cultura e ciéncias da atualidade. Com a anélise destes vestigios é possivel teorizar quais
foram suas influéncias diretas em nossa cultura, assim como determinar quais aspectos
conseguiram sobreviver e quais foram modificados com o passar do tempo. A
constituicdo brasileira por meio da na Lei no 3.924, de 26 de julho de 1961 apresenta a

definicdo legal do que se entende como patriménio cultural arqueolégico:
Art. 10 Os monumentos arqueoldgicos ou pré-histéricos de qualquer
natureza existentes no territorio nacional e todos os elementos que neles
se encontram ficam sob a guarda e prote¢do do Poder Publico, de acordo
com o que estabelece o art. 175 da Constituicdo Federal.
Pardgrafo Unico. A propriedade da superficie, regida pelo direito
comum, ndo inclui a das jazidas arqueoldgicas ou pré-histéricas, nem a
dos objetos nelas incorporados na forma do art. 152 da mesma
Constituico.
Aurt. 20 Consideram-se monumentos arqueoldgicos ou pré-histéricos: a)
as jazidas de qualquer natureza, origem ou finalidade, que representem
testemunhos de cultura dos paleoamerindios do Brasil, tais como
sambaquis, montes artificiais ou tesos, pocos sepulcrais, jazigos,
aterrados, estearias e quaisquer outras ndo especificadas aqui, mas de
significado idéntico a juizo da autoridade competente;b) os sitios nos
quais se encontram vestigios positivos de ocupagdo pelos
paleoamerindios tais como grutas, lapas e abrigos sob rocha; c) os sitios
identificados como cemitérios, sepulturas ou locais de pouso
prolongado ou de aldeiamento, “estagdes” e “ceramios”, nos quais se
encontram vestigios humanos de interesse arqueol6gico ou
paleoetnogréfico; d) as inscri¢fes rupestres ou locais como sulcos de
polimentos de utensilios e outros vestigios de atividade de
paleoamerindios. (Brasil,1961 p.1)

A partir da criacdo dessa lei foi possivel protecdo do material arqueoldgico, assim
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como criar medidas punitivas contra a destruicdo e depredacdo deste patrimonio, j& que
por meio do estudo de sitios arqueoldgicos € possivel desvendar sociedades que, de norte
a sul, habitavam as terras brasileiras na histéria do continente americano, ou mesmo
conhecer diferentes formas de organizagédo social durante o periodo colonial brasileiro
(BNDS,2016).

Contudo, levou um tempo até a visdo do patrimdnio arqueoldgico chegar ao
imaginario popular, pois, por muito tempo a arqueologia e seus conhecimentos
pertenciam ao nicho académico. Porém, entre o publico geral, a ideia de patriménio
arqueoldgico foi difundida tempos depois por meio da cinematografia com filmes
populares como A Mimia(1999) e Indiana Jones (1981), que apresentam de uma forma
exagerada e fantasiosa o trabalho arqueolégico. Eles mostram os bens arqueoldgicos
como tesouros de valor comercial altissimo, o que acaba aflorando um problema ja
existente ha muito tempo na arqueologia, que séo os “Caca Tesouros™.

Essas pessoas, remexiam a terra e destruiam sitios arqueoldgicos em busca de
objetos para que pudessem vendé-los. Mas devemos observar que ndo foram apenas
problemas que esse tipo de marketing trouxe. Assim como qualquer tipo de divulgacao,
acabou trazendo o interesse de muitas pessoas para o ramo da arqueologia. Do mesmo
modo que criou uma ponte para possibilitar o melhor didlogo entre 0 meio académico e o
meio popular, ja que como essas midias eram extremamente populares, era facil associar
ou fazer analogias usando esses materiais como referéncia.

A apresentacdo das informacfes obtidas através das pesquisas envolvendo o
patrimonio cultural sdo de extrema importancia para o desenvolvimento da nossa
sociedade. A transmissdo de conhecimento é fundamental para a arqueologia como
matéria académica, pois para as informacdes terem real peso na sociedade atual é
importante que esse conhecimento esteja bem difundido na sociedade. Assim, a
transmissao desse conhecimento é o foco de um dos campos da arqueologia sendo esse a

Educacao Patrimonial.
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3. EDUCACAO PATRIMONIAL

Como ideia geral podemos apresentar a educacdo patrimonial como, uma area de
ensino voltada para a ideia de valorizar, entender e proteger o patrimonio cultural.
Contudo, a educacao patrimonial tem como um de seus fundamentos a interacdo com a
populacéo e seu envolvimento na protecao direta do patrimdnio, sejam eles monumentos,
edificios histéricos, sitios arqueoldgicos, objetos culturais e tradigdes. A partir dessa
premissa a importante missédo de defender esses locais estaria nas maos daqueles que
sabem reconhecer o valor desses bens culturais para a sociedade, assim protegendo sua
historia e trilhando o0 caminho para que aqueles que virdo depois tenham ainda mais zelo
por tais bens.

A educacdo patrimonial teve sua consolidagdo inicial durante do século XX,
através do grande numero de profissionais da época, que iniciaram notaveis discussdes
sobre comecar a conscientizar as pessoas ao redor do mundo sobre a importancia da
conservagao do patriménio de todas as partes do mundo. No Brasil, em 1996. Maria de
Lourdes Parreiras Horta, Evelina Grunberg e Adriana Queiroz Monteiro langaram o Guia
Basico de Educacdo Patrimonial, que se tornou o principal material de apoio para acfes
educativas realizadas pelo IPHAN durante a década passada (IPHAN,2014), essa
publicacdo foi fundamental para criar as bases iniciais da educacao patrimonial, como
citado por Gedeon, 2014:

O Guia Bésico de Educacao Patrimonial publicado pelo Museu Imperial
em 1999, organizado por Maria Horta et all. € uma referéncia na
normatizacdo e sistematizacdo das acfes educativas utilizando o
conceito de “alfabetizacdo cultural” para definir o processo permanente
e continuo das acdes educativas. Nesta obra, as autoras definem quatro
etapas para a metodologia: a) observacéo; b) registro; c) exploracéo e
d) apropriacéo. (Gedeon, 2014 p. 2)
Sua importancia é citada do guia de educacao patrimonial presente no IPHAN, onde foi
deixado claro o como foi amplamente usando pelo érgdo durante os periodos iniciais de
ministracdo de disciplinas:
Em 1996, Maria de Lourdes Parreiras Horta, Evelina Grunberg e
Adriana Queiroz Monteiro lancaram o Guia Béasico de Educacdo

Patrimonial, que se tornou o principal material de apoio para agdes

educativas realizadas pelo IPHAN durante a década passada.
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Publicacdo pioneira na area, seu contedo resultou da sistematizacédo
dos fundamentos conceituais e praticos de uma série de capacitacfes
itinerantes realizadas pelas autoras, preferencialmente, com técnicos
das superintendéncias do IPHAN, professores e alunos da rede formal
de ensino e agentes comunitérios, na segunda metade dos anos 1980 e
1990, em diversos contextos e diferentes localidades do pais. A partir
de uma proposta metodoldgica que envolve quatro etapas progressivas
de apreensdo concreta de objetos e fendmenos culturais (a saber:
observacdo, registro, exploracéo e apropriagéo), as autoras reivindicam
a natureza processual das acfes educativas, ndo se limitando a
atividades pontuais, isoladas e descontinuas. (IPHAN, 2014 p.13
local.15)

Usando essas ideias como ponta peé inicial a educacao patrimonial no Brasil comecou a
se desenvolver cada vez mais. Porém, é necessario apontar que existem diferencas
significativas entre ela e as acBes de capacitacdo e participacdo social. J& tanto as
capacitacfes quanto as participacdes sociais focam no panorama geral da sociedade, onde
a capacitacdao tem como seu principal objetivo tornar mais cidaddos aptos ndo apenas a
conhecer seus direitos, mas saber onde e como eles podem acessar 0s meios para obter 0s
mesmos. Enquanto isso, as participagdes sociais focam em incentivar o povo a fazer parte
efetiva nas tomadas de decisbes do pais, sejam elas votacdes em elei¢cOes, participacdo
em consultas publicas, envolvimento em protestos, filiacdo a organizacfes da sociedade
civil, entre outros. Essa diferenga também foi apontada por Cléo Alves Pinto De Oliveira

em sua analise de toda a trajetoria de educacdo patrimonial no IPHAN em suas palavras:

E possivel constatar também que, ao longo da trajetria da instituigo,
a educacdo patrimonial foi classificada como uma acéo de difuséo ou
promocdo, como se observa em varios relatérios de gestdo e de
atividades. Outras agdes que comumente sdo confundidas com
educacdo patrimonial sdo as de capacitacdo e de participacdo social.
Certamente pode haver uma integracdo entre qualquer um desses
objetivos e as a¢Oes educativas, caso seja essa a intencdo. No entanto,
as acles, para serem consideradas como de educacdo patrimonial,
devem atender a esse proposito especifico e disso, além da definigéo do
publico-alvo, vai decorrer a escolha da metodologia mais adequada,
entre varias outras especificidades. O que a classificacdo equivocada
mostra € que no Iphan a educacdo patrimonial ndo é protagonista,
estando quase sempre a reboque de outras atividades que possuem
finalidades distintas. (Oliveira, 2019 p. 38 local.7)
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Com esse pensamento, Oliveira demonstra o que torna a educagéo patrimonial algo
unico, sendo o seu foco trazer ao pensamento do seu publico-alvo para a preservacdo do
patrimonio cultural e natural. Contudo tais ensinamentos podem ser transmitidos para
todos os tipos de pablico e por diversos meios, algo que as capacitacfes e participacdes
sociais sozinhas tem dificuldade de fazer, ja que quase sempre a faixa etaria do seu
publico esta entre jovens adultos e idosos, pois eles poderdo participar de maneira ativa
de processos de votacdo e tomada decisfes, podendo assim ser capacitados para
desenvolver e ensinar um oficio. A educacdo patrimonial por sua vez pode alcancar desde
0S mais jovens como criancas e adolescentes através do ensino e desenvolvimento de
praticas de ensino voltadas ao patriménio aliadas a educagéo basica, como indicado por
Texeira, 2008 ao citar Itaqui e Villagran, 1998 em uma de suas obras:

Existem diversas formas de se trabalhar com o patriménio cultural em
sala de aula, articulando todas as disciplinas do curriculo escolar, pois
a Educacdo Patrimonial permeia vérios campos do conhecimento.
Podemos destacar algumas formas e sugestfes: visitar o museu da
escola — caso ndo possua, planejar juntamente com os demais
professores e alunos um projeto interdisciplinar que possa viabilizar a
construcdo de um memorial, ou de um museu, que tera o objetivo de
contar a histdria do estabelecimento escolar e “conscientizar os alunos
da importancia do mesmo em conjuntura estrutural, prédio, classes,
cadeiras, e cultural, o conhecimento que se adquire neste local”

(ITAQUI; VILLAGRAN, 1998). (Texeira, 2008 p.204 local. 6).

Durante a educacdo basica é quando os jovens ndo so estdo moldando suas mentes, mas
também seu carater, a exposicdo a esse conhecimento nesse periodo ajudam a melhorar
sua percepcdo. Contudo, é importante frisar que apenas lancar o conhecimento sobre eles
de maneira simples ndo sera o suficiente para marcar essas linhas de pensamentos, deve-
se criar um plano de acéo especifico para cada local, escola e faixa etaria que busque nao
apenas derramar o conhecimento sobre eles, e sim fazer com que eles desejem saber mais
e se integrar mais com aquela experiéncia. Essa abordagem também pode ser usada com
0 publico mais velho. Atrair o publico mais maduro é um desafio por diversos fatores:
um dos principais é a falta de tempo, muitas vezes o pouco tempo de descanso com as
diversas demandas atuais limitando como estas essas pessoas podem se envolver nas
atividades voltadas ao patriménio cultural, afinal poucas renunciariam ao seu tempo de

descanso para “irem para uma aula”. Assim, quando focamos no publico mais velho, ndo
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apenas € importante pensar em como socializar o conhecimento o conhecimento, como
também em como criar um espago que funcione como local de aprendizado. Uma das
formas mais comuns é através da organizacdo de ac¢fes sociais conjuntas que busquem
chamar a atencéo da populacéo e os incentive a participar e compartilhar sua experiencias,
sendo esse um dos pontos importantes da educacdo patrimonial. Quando tornamos o
publico os préprios transmissores de conhecimento estamos permitindo que
compartilhem conosco a esséncia da sua cultura, sendo ensinada e demonstrada por quem

muitas vezes vivenciou e vivencia sua cultura cotidianamente.
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4. A IMPORTANCIA DA EDUCACAO PATRIMONIAL NA ARQUEOLOGIA

A arqueologia atualmente é um campo de estudo capaz de atingir inimeros campos
de pesquisa, culturas e pessoas, esse tipo de abordagem cria uma éarea de atuagdo
extremamente abrangente. Tal magnitude foi alcancada ap6s muito tempo de
aprimoramento e aperfeicoamento, e sua relacdo com a educacdo patrimonial soO
aconteceu tempos mais tarde. No caso do Brasil, as a¢6es educativas voltadas para o
patrimonio arqueoldgico se tornam mais evidentes no inicio dos anos 80. Essas agdes
foram realizadas por pelo IPHAN e institutos de pesquisa cujo objetivo era iniciar a
protecdo e salvaguarda do conhecimento arqueoldgico. Com o tempo, cada vez mais as
pesquisas arqueoldgicas e a educacdo patrimonial foram ganhando forca e se unindo em
busca pela preservacdo dos bens arqueologicos.

Algo comum entre aqueles que ndo sdo familiarizados com o patriménio cultural é
acreditar que todos os objetos histéricos, culturais e arqueoldgicos estdo guardados e
protegidos em museus. Apesar de uma parte desses exemplares de fato estarem em
museus, esses itens sdo apenas uma parte dos bens que compdem a historia de um povo,
para entender a dimensédo do desafio que € proteger tais artefatos, mesmo o0 maior museu
do Brasil ndo poderia comportar em um unico lugar exemplares dos inumeros vestigios
culturais que representam as cidades e populagdes que compdem nossa nacdo. Por este
motivo existem inimeros museus, destinados a guardar e preservar o patriménio cultural
de cada cidade, alguns destes, sendo criados pela iniciativa dos préprios moradores, sendo
este tipo de iniciativa uma das provas da valorizacdo que alguns cidaddos ddo para sua
cultura. Mas olhando por outra perspectiva, existem patrimbnios que ndo podem ser
protegidos pelas paredes de um museu. Ao ouvir essa afirmagdo, muitos podem pensar
que se trata de locais turisticos ou de edificacdes historicas, 0 que nao esta errado, mas
essa pesquisa gostaria de chamar sua atencdo também para o patrimbnio imaterial.
Existem saberes que ndo podem ficar reféns das paginas de livros guardados em grandes
bibliotecas; eles devem ser vividos, para assim poderem ser compartilhados. O material
e 0 imaterial, apesar de serem duas classificagdes distintas, necessitam um do outro para
ganharem valor e significado. Que importancia teria um grande casardo sem as historias
e as vivéncias das pessoas que passaram por 14? Igualmente, o valor de uma musica sobre
como as lindas matas de uma cidade serdo apenas uma triste lembranca se essas tiverem

sido desmatadas completamente para a construcdo de mais estradas. Cuidar dos
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patrimoénios culturais e arqueoldgicos, sejam eles materiais ou imateriais, e zelar por sua
salvaguarda é um dever do estado e de todos nés.

Com o passar do tempo a ideia de colocar a populagdo como protagonista na defesa
dos bens culturais foi ganhando destaque. E notério que com o passar do tempo tornou-
se dificil preservar antigas historias e tradi¢cdes, pois as novas geracdes tendem a ser mais
propicias a absorver conhecimentos modernos a buscar ao invés dos velhos costumes.
Nestes momentos podemos observar o potencial da relagdo entre a educacédo patrimonial
e a arqueologia. Ter acesso a novos modos de obter conhecimentos nem de longe é um
ponto ruim, pois sdo veiculo de salvaguarda e difusdo da cultura local. Entretanto,
quantidades massivas de informacdes séo espalhadas na internet diariamente, atualmente
chamada “era da informagdo”, e acabou criando um mundo que o que ganha destaque ¢
atencdo do publico muda de foco muito rapido. Varios veiculos de informacéo estéo
constantemente lutando por um lugar no topo dos topicos mais falados no mundo. Isso
faz com que noticias sensacionalistas e informagdes falsas sejam espalhadas aos montes,
gerando uma rede de desinformacéo.

A arqueologia sofre bastante com esse tipo de problema, ja que em sua maioria as
informacdes que chegam ao grande publico sdo sobre ™ civilizagbes perdidas ~ achadas
em algum lugar do mundo ou simplesmente o “achado arqueoldgico que muda tudo™
descoberto em algum, pais. Como exemplo destas noticias sensacionalistas falsa, temos
0 caso sobre a suposta cidade de Ratanaba, uma cidade perdida no meio da Amazonia que
teria uma tecnologia super avancada, essas falsas informagGes foram amplamente
debatidas e divulgadas nas redes sociais, porém foram desmentidas por portais de noticias
como G1 e UOL Noticias.

Seria hipocrisia dizer que ndo desejamos ganhar a atencdo do grande publico, afinal
visibilidade ajuda as pesquisas e outros trabalhos a receberem verba e prestigio para
continuar suas atividades. Mas é sempre bom estarmos cientes da nossa responsabilidade
como pesquisadores. Muitas vezes a confianca do publico em nossas pesquisas € alta e
por esta e outras razdes deveremos ser éticos. Deste modo, grupos responsaveis por acoes
de educacgédo patrimonial devem socializar fontes seguras de informacdo. Grande parte
dos grupos em defesa do patrimdnio possuem algum tipo de site ou perfil online para
divulgacdo de seus trabalhos e de seus colaboradores, desta forma a interacdo entre o
pesquisador e o seu publico torna-se torna cada vez mais facil.

Aquisicéo de patrocinadores e apoiadores tanto para pesquisa, quanto para projetos de

salvaguarda, ¢ mais um dos elos alcancados através da colaboracdo entre ambos 0s
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campos de pesquisa. Uma dura realidade sobre o mundo das pesquisas cientificas e que
elas exigem muito dinheiro, seja em recursos como equipamento, materiais quimicos ou
até locais inteiros estruturados para lidar com determinado tipo de material, fora o proprio
salario dos pesquisadores e outros colaboradores. Pesquisas financiadas por grandes
museus e outras instituicGes de pesquisa com grande poder monetario, muitas vezes tem
seu maior apoio vindo dos setores privados. Assim se torna interessante apoiar essas
pesquisas, pois poderdo trazer algum retorno financeiro. Contudo, esses investimentos
sdo apenas em pesquisas de grande escala. Geralmente pesquisas que tem seu foco na
cultura de pequenas populacbes sdo financiadas pelo governo federal, pois este
financiamento, atraves de fomento de pesquisa cientifica e & formacdo de recursos
humanos para pesquisa no pais, facilita a visibilidade pelo publico em geral. As a¢des
educacionais entram nessa dindmica fazendo a ponte entre as pesquisas em defesa do
patrimdnio e 0s possiveis agentes locais de cada regido, fazendo uso dessa verba nao
apenas para realizacGes de eventos, mas também para a formacao de pessoas, criagao de
materiais de apoio e até em alguns casos usados para praticas de conservacdo e
restauracdo dos patrimonios ameacados. Contudo, nem sempre as pesquisas vao ganhar
esse tipo de ajuda, muitas vezes fazendo parte de programas pesquisa voluntaria.

Os projetos voltados para o patrimonio buscam trazer justamente a visibilidade que
algumas cidades precisam para manter seu patrimonio protegido. Anteriormente foi
falado em como a defesa do patrimonio arqueologico € um dever do estado, porém, ndo
podemos esquecer que como cidaddos também podemos agir de maneira direta na
protecédo do patrimdnio, seja denunciando algum dano ou infragdo cometido contra esses
bens culturais, ou até menos ajudando na limpeza e manutencéo da area ao redor do local.
Desta forma, quando a populacao se une em prol da defesa do patrimonio, € possivel criar
diversas iniciativas para cuidar desses bens, como, por exemplo, eventos publicos para
reunir fundos para a manutencdo e conservacdo dos locais e bens protegidos, ou a
elaboracdo de planos turisticos, que, por sua vez, terdo tanto impacto cultural quanto
impacto econémico. Entretanto, devemos estar cientes de que cada tipo de bem cultural
tem suas particularidades, que influenciam diretamente seu modo de conservacdo. Um
bom exemplo s&o os patrimdnios imateriais. Por ndo serem tangiveis, esses patrimoénios
existem na forma de tradi¢Bes ou habitos que estdo extremamente ligados as suas culturas
de origem. Assim, a forma de protegé-los ¢ manté-los vivos no imaginario popular por
meio de acbes que tragam esse conhecimento ao foco, como feiras culturais,

apresentacgdes artisticas ou até mesmo oficinas de aprendizagem que busquem transmitir
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0 conhecimento da fabricagdo de algum bem as préximas geracfes. Ao passar 0S
ensinamentos adiante, ndo s6 possibilitamos sua sobrevivéncia, mas também damos a ele
a chance de ganhar novos aspectos e formas, influenciados pelos conhecimentos da
atualidade.

Outro aspecto importante que liga a arqueologia com a educacéo patrimonial € o de
servir como porta de entrada para novos pesquisadores. Durante nosso desenvolvimento,
alguns eventos marcam nossas vidas, quando isso ocorre de maneira positiva nos
incentiva a buscar mais sobre aquilo. Na arqueologia podemos ver isso atraves do
sentimento de admiracdo criado ao observar os vestigios obtidos em escavacdes e também
ao descobrir as historias por tras deles. Quem nunca ficou chocado ao descobrir que no
colissu em Roma eram feitas batalhas navais, como citado por Zierer, Vieira,
Abrantes(2014)

Diante da visdo que este autor defende, a “plebe”, segundo
sua interpretacéo, era ociosa. Logo, era uma massa que tinha
um tempo livre, pois era ociosa para o trabalho e para
preencher o tempo livre destes, a solugdo encontrada pela
elite, especificamente os Césares, seria a distribuicdo de jogos
publicos responsaveis por diverti-los. Entre esses jogos
estavam os combates de gladiadores, as naumachias (batalhas
navais) e as uenationes (cacadas). Tais divertimentos seriam
um modo seguro para que a plebs ndo originassem revoltas e,
desta forma, o imperador manteria a ordem e permaneceria no
poder, sem questionamentos da populagdo, ja que estaria

ocupada demais com espetaculos e, portanto, afastadas das

decisbes politicas. (Zierer & Vieira & Abrantes, 2014)

Esse tipo de descoberta incentiva uma mente curiosa a buscar mais, gerando assim um
novo pesquisador em potencial. Através de experiéncias, podemos despertar mais do que
apenas interesse académico. Por exemplo, um grupo de criangas visitando um sitio
arqueoldgico e participando de uma oficina préatica sobre escavacdes pode despertar a
curiosidade pelo passado e a vontade de explorar a arqueologia como profissao.

A metodologia arqueoldgica exige em suas pesquisas 0 uso de quase todos, se ndo
todos, os sentidos humanos. Num trabalho arqueoldgico, dependendo de sua natureza,
sera necessario muito mais que apenas observar e anotar. Pesquisar muitas vezes € sentir
com as proprias maos € sentir com as proprias maos a textura de uma ferramenta litica ao

tentarmos reproduzir seu método de fabricacao, ou entender a complexidade de um antigo
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sistema de irrigacdo ao caminhar pelos mesmos caminhos percorridos por civilizagdes
passadas. Sentar-se em um sitio arqueoldgico é compartilhar um momento ao escavar
fragmentos de ceramica, reconstruindo histdrias que o tempo quase apagou. Porém, essas
sensacOes quase nunca podem ser passadas ao publico simplesmente por meio de texto.
Por isso as acdes voltadas a esses patrimodnios sdo as maneiras do publico geral sentir o

que o pesquisador sentiu ao viver essas experiéncias.

4.1 Organizacéo De Projetos De Educacéo Patrimonial
Realizar um projeto de educacdo patrimonial ndo é uma tarefa simples, sua elaboragéo

deve respeitar algumas etapas metodoldgicas tanto em sua elaboragdo quanto em sua
aplicacdo. Esse tipo de direcionamento serve como uma forma de garantir que cada
aspecto da pesquisa aqui apresentado possa ser facilmente entendido e interpretado por
todos. Primeiramente, iniciaremos com 0 que chamaremos de etapas organizacionais,
sendo essas as fases em que teremos o Planejamento e Idealizacdo do Projeto, a Pesquisa
e 0 Levantamento de Dados, em seguida, faremos a elaboracéo das Estratégias de Ensino
e pbr fim a Execucdo das Atividades. Essas fases abrangem praticamente todo o corpo de
um projeto de educagdo patrimonial. Ao final, existem mais duas fases do processo que
sdo: a Avaliacdo de Impacto e Divulgagdo dos Resultados. Estas ocorrem durante a fase
de execucdo do projeto, quando os participantes ja estdo ativamente participando das
atividades e ao final do projeto. Assim, apresentando todos os lados desse tipo de

atividade, podemos entender os projetos em sua totalidade.

4.1.1 - Planejamento e Idealizacio do Projeto
Daremos inicio a esta discussdo abordando a primeira etapa organizacional: o

Planejamento e Idealizagéo. Essa fase constitui a estrutura fundamental do projeto, sendo
0 momento em que se define o publico-alvo da pesquisa e o local de sua realizagdo. Com
base nessas defini¢cbes, o0 pesquisador responsavel pode determinar as ideias a serem
apresentadas e seu grau de complexidade, identificar os materiais de apoio adequados e
estabelecer quais instituicGes e parcerias serdo necessarias. Além disso, € nessa etapa que
se realiza o levantamento preliminar dos bens e patriménios materiais, imateriais e
naturais presentes no local do projeto. Assim definindo quais podem se encaixar bem na
temética da pesquisa e criando um banco de dados para outras pesquisas que Serao
realizadas nas fases posteriores. Com esse levantamento inicial os problemas e

potencialidades do local de pesquisa e do patrimdnio podem ser destacados. Logo apds,
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0s objetivos e metas do projeto devem ser tragados, assim tanto os pesquisadores quanto
0s parceiros do projeto podem ter uma nogéo de qual serd seu grau de participacdo e
apresentar perspectivas de como podem contribuir individualmente para a realizagéo do

projeto.

4.1.2 - Pesquisa e 0 Levantamento de Dados
Por meio do levantamento inicial feito na fase de idealizacéo, iremos buscar dados mais

aprofundados da historia e significado dos patriménios escolhidos para compor o projeto.
E nesse momento em que conversas com os moradores, visitagdes aos museus, sitios
arqueoldgicos e locais importantes para a populacdo foco do estudo sdo extremamente
necessarios. Porque através desses dados que os pesquisadores irdo entender a historia
local e 0 peso que cada elemento da cultura local tem. Os principais meios de
documentacdo sdo fotos, desenhos e anotagdes, que serdo materiais de apoio, para
produzir, resumos e artigos a partir das acoes realizadas. Outro ponto importante sobre
esse momento é como ele ajuda a estreitar lacos com a populagdo. Conversar com 0s
habitantes é mostrar para eles nosso comprometimento e qudo sério estamos em nossa
tarefa de propagar conhecimento sobre sua cultura e nos apresentar como as pessoas
responsaveis ajuda-los a zelar por algo que € tdo importante para eles. Além disso, é
essencial compreender a realidade de cada pessoa em seu contexto especifico, pois
muitas, embora apoiem a causa e gostem da ideia, enfrentam dificuldades que as impedem
de contribuir. Por exemplo, algumas podem ter limitagcOes financeiras, falta de tempo
devido a rotina de trabalho ou responsabilidades familiares, ou até mesmo dificuldade de
acesso aos recursos necessarios. Conhecer essas barreiras, bem como as necessidades e
os desafios de cada local, é indispensavel para criar um projeto que seja verdadeiramente

eficaz e inclusivo.

4.1.3 - Estratégias de Ensino
Durante esse periodo, usaremos tudo que foi recolhido de dados e informacdes e

comecaremos a escolher quais seréo as atividades que deverao ser realizadas. Palestras,
visitas guiadas, dindmicas e jogos educativos sao alguns dos tipos mais comuns de a¢des
utilizadas. A partir dai, € necessario selecionar os profissionais responsaveis por cada
evento e alinhar quais as metodologias e os temas seréo trabalhados por cada um. Isso
impede a repeticdo desnecessaria de informacdes, assim auxiliando os participantes a

receberem o fluxo de informacdo de forma simples e absorverem sem sobrecargas.
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Escolher o time de apoio é uma tarefa importante nessa fase, ja que serd o suporte tanto
do profissional responsavel pela atividade quanto do proprio publico, podendo assim
minimizar possiveis problemas imprevistos. Definir bem o tempo disponivel para cada
evento € extremamente importante, assim como quais serdo 0s materiais de apoio
utilizados e quais localidades serdo necessarias para tornar as agdes possiveis. Uma vez
que algumas atividades precisam de espagos abertos onde os participantes possam se
mover livremente, outras ja irdo precisar de espacos mais fechados com pouco fluxo de

pessoas para que a imersdo na atividade ndo seja atrapalhada por fatores externos.

4.1.4 - Execucdo das Atividades
E agora onde todo o planejamento e decisdes irdo ser colocados a prova, pois, por

mais que seja uma das Ultimas etapas do trabalho, ela ndo se inicia diretamente com as
atividades com o publico, e sim com a divulgacédo do evento, fazendo assim a comunidade
se mobilizar a participar. Uma vez que se consiga o efeito desejado, é vital sempre garantir
que o publico esteja diretamente participando e interagindo com as atividades propostas,
sendo essa uma das partes mais dificeis. Afinal, nem todos sdo impactados da mesma
forma por determinadas experiéncias, sendo necessario um certo grau de adaptabilidade
e improviso, durante toda aplicacao das atividades. Deve ser realizada uma documentacgéo
de cada momento do evento utilizando fotos, gravacdes de video e relatorios feitos pela
equipe sobre como ocorreram as atividades. Todas essas informagdes sdo necessarias para
definir qual foi o nivel de interacdo das pessoas, quais 0s problemas e quais partes

poderiam melhorar.

4.1.5 Avaliacdo de Impacto e Divulgacao dos Resultados
Apesar de serem as partes finais do projeto, o desenvolvimento delas acontece durante

todo o processo de elaboracdo e desenvolvimento. Primeiramente falaremos sobre a
Avaliacdo de Impacto, através da opinido dos participantes podemos definir sua satisfacao
com o evento e as atividades, entender onde se pode melhorar e quais pontos deram
errado. Essas opinides devem ser registradas ao decorrer do evento e ao final dele, porém
0s participantes ndo sdo os Unicos que devem ser ouvidos, a equipe, 0s apoiadores e 0s
patrocinadores também devem fornecer suas opinides. Afinal ndo adianta ter um bom
evento, ao custo de sobrecarregar a equipe e muito menos deixar que situagdes
indesejadas ocorram novamente porque algum dos envolvidos esta criando problemas.

Por fim, temos a Divulgacdo dos Resultados, essa etapa pode parecer simples, afinal
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grande parte dos trabalhos cientificos acaba virando uma publicagdo, mas apresentar 0s
resultados vai muito além do mundo académico. Ndo podemos negar o fato que existem
profissionais que mesmo trabalhando com grupos sociais, nunca levam os resultados da
pesquisa para fora do ambito académico. Tais informacdes devem ser compartilhadas
com as comunidades e com os apoiadores mostrando os frutos da cooperacgéo entre todos.
Deste modo, mostrando que se continuarmos a realizar esse tipo de atividade, cada vez
mais pessoas poderdo ser impactadas positivamente por todo esse processo. Dessa forma,
gerando a continuidade das atividades, como abrir portas para que outros pesquisadores
também realizem projetos nessa comunidade, gerando uma valorizacdo ainda maior do
patriménio presente nela. A educacdo patrimonial é uma grande ajuda na defesa dos bens
culturais, por isso ela se tornou uma aliada tdo poderosa da arqueologia. Mas néo apenas
isso, ela faz o papel de elo entre o material arqueologico, seu significado e as pessoas,
garantindo que o conhecimento rompa a bolha dos ciclos académicos e se torne um

conhecimento geral.

Tais etapas, de certo modo, estdo presentes nos trabalhos arqueoldgicos, onde 0s
pesquisadores vivenciam a sua prépria maneira o contato com o patriménio, desde seu
contato inicial até a elaboracdo de teses que explicam sua importancia no mundo, situacdo
que afirma ainda mais a relacdo profunda entre os ambos os campos. Agora que todas as
explicacbes foram apresentadas, devemos direcionar nosso olhar para a atividade que foi
usada para idealizar essas pesquisas. Outra atividade que também contempla essas etapas,
séo os jogos de RPG de mesa ou Role-Playing Game sendo essa a ferramenta escolhida

para desenvolver nesta pesquisa o papel de transmitir o conhecimento.
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5 PROPOSTA METODOLOGICA

5.1 Conceito e Estrutura dos Jogos de RPG de Mesa
A proposta dessa pesquisa € mostrar o potencial que o jogo de RPG de mesa tem

como ferramenta de difusdo de conhecimento, sendo aplicado especificamente em ac6es
de educacdo patrimonial. Estardo sendo explicados e debatidos nesta parte do trabalho,
como a jornada narrativa que os RPGs apresentam podem ser capazes de trazer muitos
beneficios na propagacdo das pesquisas arqueologicas quando aliado com as
particularidades dos projetos de educacdo patrimonial. A metodologia empregada neste
trabalho foi a utilizagdo dos jogos no estilo RPG de mesa, juntamente com alguns
questionarios para determinamos como os jogos foram efetivos enquanto ferramenta de
ensino para a educacdo patrimonial com foco na arqueologia, utilizamos um questionario
semiestruturado. Utilizar os jogos desta maneira propde aumentar o grau de proximidade
entre o0 jogador e o conteudo. Uso de jogos na educacdo formal tem sido cada vez mais
utilizado e discutido com o passar do tempo, pois forma um elo entre fixar a atencdo do
publico e transmitir a informacédo de maneira satisfatoria para os jogadores e para quem
realiza do jogo, visto que o sistema de recompensas dos jogos aumenta a vontade de

continuar a absorver o contetido, Segundo Grando & Tarouco (2008).

A meta ou o objetivo do jogo podem estar dentro das regras, sdo elas que nos
impulsionam a alcangar a vitdria e auxiliam a transformar a brincadeira livre em
jogo. Dentro delas que se encontram as indicacGes para nossas expressdes
futuras na atividade, o que precisaremos fazer para completarmos cada etapa.
Obijetivos e regras se complementam fazendo com que o individuo se reorganize

e crie estratégias especificas para continuar avangando dentro das etapas sem
burlarmos as regras estabelecidas no inicio do jogo. (Grando & Tarouco, 2008
p.2,local.02)

Os jogos possuem um sistema interno de regras e direcionamentos que ajuda a definir
melhor os objetivos e 0 modo de agir dos envolvidos, uma vez que apesar de serem muito
similares as brincadeiras feitas nas escolas e rodas de amigos, possuem um carater
diferente. Como apresentado por Grando & Tarouco (2008) ao citarem as ideias

apresentadas por Prensky(2001):

Entre os diversos tipos de jogos existem, 0s quais podem variar entre
brincadeiras livres e jogos com regras. Prensky (2001) considera que 0s jogos
em geral contém a maioria, sendo todos os fatores considerados por ele “fatores

poderosos”. Dentro destes fatores, o fator Regras ¢ o que transforma um jogo em
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um jogo. Pois sdo elas que diferem o jogo da brincadeira. Brincadeiras sdo
atividades livres e espontaneas, onde o individuo ndo precisa se preocupar em
alcancar nenhum resultado, pois na brincadeira ndo temos implicita a competicdo

entre os participantes, em contrapartida no jogo esta situagdo ja é intrinseca, onde

co-existe a vitoria e a derrota. (Grando & Tarouco, 2008 p.6,local.06)

O principal direcionamento ao escolher os jogos do tipo RPG de Mesa como uma
ferramenta de ensino sobre o patriménio cultural se baseia no fato desse tipo de jogo ter
duas caracteristicas que consideramos muito relevantes para aplicarmos em projetos de
educacdo. A primeira é o lado social, por se tratar de um jogo a ser jogado por muitas
pessoas simultaneamente, incentiva a cooperacdo, ja que muitos dos desafios e
adversidades sdo resolvidos de maneira cooperativa através do compartilhamento de
habilidades e conhecimentos entre os jogadores em prol de vencer um obstaculo em
comum. Afinal, diferente da maioria dos jogos onde um Unico individuo pode alcangar o
objetivo, 0 RPG passa 0 sentimento de conquista coletiva. A segunda caracteristica
relevante do jogo é o lado material, ou a pouca presenca dele. Na maioria dos jogos sao
necessarios diversos objetos vendidos junto com o manual de regras. Tais objetos sdo
extremamente necessarios para realizacdo do jogo e sua falta impacta diretamente na
experiéncia oferecida. No RPG, uma vez que esses jogos sdo feitos através de exercicios
de imaginacdo entre os jogadores, estes contam com pouca presenca de elementos
materiais. Nas vezes onde estes elementos materiais sdo usados, seu objetivo é aumentar
a imersdo e dar uma melhor percepcdo visual do cenario, isso por se tratar de um jogo
que faz com que os proprios participantes interajam com o mundo e 0s cenarios
apresentados. Desta forma, os proprios jogadores buscam, qualquer ponto que chamem a
sua atencdo. Portanto, o uso do RPG como ferramenta narrativa de ensino académico,
exige uma aproximagdo maior entre 0s jogos e as ciéncias académicas uma vez que 0

conhecimento deve ser passado de forma objetiva, clara e principalmente atualizada.

Sua premissa € reunir um grupo de pessoas que irdo criar personagens para resolver
os conflitos que serdo apresentados a eles em formato de uma historia narrada por um
participante denominado Mestre ou Narrador. Esses personagens sao criados pelos
jogadores usando as caracteristicas apresentadas a eles pelo Mestre ou nos livros de
regras, popularmente chamados de Sistemas que funcionam como uma forma de guiar a
criagdo dos personagens, permitindo que eles saibam seus pontos fortes e fracos, como

também, atua como um limite para que os personagens ndo fujam da tematica proposta
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durante as partidas. Os momentos em que 0s jogadores se relinem para iniciar 0 jogo séo
geralmente chamados de Sessfes ou Mesas, e possuem um tema especifico. Durante a
sessdo uma histéria uma sera contada, porém sao os jogadores que decidem o rumo da
historia criando falas e interpretando as acdes personagens criados por eles, tais acfes
podem dar certo ou errado, 0 que determina qual a taxa de sucesso delas é uma rolagem
de dados feita pelo jogador ou pelo Mestre. Dentre os tipos mais populares, estdo aqueles
que simulam histérias do género da fantasia medieval e mégica, isso acontece pela forte

influéncia que esta presente em suas origens:

Em 1973 publica-se o primeiro RPG, nos Estados Unidos, intitulado
DUNGEONS & DRAGONS, um jogo de fantasia medieval, que usava
elementos basicos dos war games mas diferenciava-se destes por trazer a
novidade do controle de um Unico personagem por jogador, e por fundamentar
claramente seu universo e aventuras na obra do escritor e professor de filologia
de Oxford, J.R.R. Tolkien. Assim, desde a sua origem, 0 RPG encontra-se
vinculado a literatura fantastica. Com a fundagdo de novas editoras e o
desenvolvimento do RPG, autores como H. P. Lovecraft, Robert E. Howard,
entre outros, foram sendo incorporados as referéncias de escritores e jogadores.
Surgiram RPGs baseados na literatura, historia e mitologia que apresentavam
densas pesquisas sobre os temas propostos. Os Astecas, 0 Império Romano, a
Russia pré-czarista, a Grécia, etc., constituiam alguns dos cenarios dos novos
jogos. No Brasil, no inicio dos anos 90, publicou-se um RPG que abordava a
época dos Bandeirantes, apresentando a estrutura social, o folclore, as religiGes

e outras caracteristicas do periodo colonial. (Vasques,2008 p.01, local.12)

Assim os sistemas da tematica medieval, entre outros, tem o que chamamos de
Classes ou Arquétipos que sdo os conceitos guias de cada personagem, tomando como
exemplo o sistema de Dungeon & Dragons, 5° edicdo, de 2014, a tematica do sistema é a
classica aventura de fantasia medieval e magica. Nesta temaética, o livro de regras do jogo
indica aos membros do grupo para criarem um personagem que pertenca a uma das doze
classes presentes neste jogo, entre elas, magos, guerreiros, clérigos, paladinos, ladinos,
entre outros. Esse tipo de apresentacdo de classes € importante por que tem como
finalidade guiar aqueles que ndo tem experiéncia com esse tipo de jogo, dando
direcionamentos de como e quais sdo as habilidades que cada classe tem, permitindo que
0 jogador consiga se imaginar cumprindo ou ndo essa funcdo de acordo com 0s seus
gostos pessoais, da mesma forma que um jogador mais experiente vé esse guia como uma

forma de categorizar quais as melhores caracteristicas e habilidades pro seu tipo de jogo
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e se permitir experimentar novos modos de jogar. Contudo, as tematicas ndo estdo
limitadas apenas a historias de fic¢do, como citado acima. Com o tempo, 0os RPGs foram
ganhando novas formas de narrativa, que foram desenvolvidas tanto pelas editoras, que
s80 as responsaveis por vender os materiais usados nos jogos, assim como, a propria
comunidade que desenvolveu e ainda desenvolve diversas variagdes do jogo que
poderiam ser replicadas por diversos grupos de pessoas. Como por exemplo, o sistema
denominado O Som das Seis(2021), do autor Ramon Mineiro que tem como tematica o
velho oeste estadunidense baseado em filmes como Django livre(2012), Onde os Fracos
N&o Tém Vez(2007), Os Oito Odiados(2015) e etc. Por retratar essa tematica, esse tipo de
RPG ndo tem a presenca de elementos fantasticos como magia e criaturas fantasticas, ele
é uma historia mais “realista” que apresenta tematicas e ideias pertencentes a esse género
literdrio e midiatico especifico. Porém, é importante observar que esse tipo de historia
romantiza uma época do velho oeste, e justamente por isso o0 autor fala no proprio sistema

sobre a importancia de ndo idealizar demais esse periodo.

O Som das Seis € um jogo baseado em um periodo bastante controverso
da historia dos Estados Unidos e romantizado pelos proprios norte-
americanos através de varios filmes, jogos, quadrinhos, séries e livros.
O que aconteceu € que depois da escravidao ser abolida, e mesmo com
a vitéria da Unido, a vida das pessoas pretas continuava tao dificil
quanto antes. A populagdo nativa foi massacrada as centenas de
milhares e a proporcdo de mulheres no Velho Oeste era muito inferior
a de homens, o que colocava diversos limites a qualquer escolha que
elas podiam ter na vida. Ainda mais do que hoje. Apenas recentemente
fez-se um estudo sobre a populagdo LGBTQIA+ na época, constatando
a diversidade da populacdo durante o século 19, pois quase nada era
documentado ou registrado sobre essas pessoas no contexto da época.
Da parte de quem escreve, um homem branco, procurei ndo colocar
ferramentas no jogo que estimulam temas que tratem do que aconteceu
com pessoas ndo-homens cis género e ndo-brancas. Este jogo é sobre o
Velho Oeste de foras-da-lei bons, maus e feios. Vingangas, tesouros, a
luta contra os bar@es tiranos e generais malignos. Aventuras com muita
acdo em busca de um punhado de ddlares, cerveja no saloon e duelos.
Porém seria hipécrita de minha parte pedir aos leitores que ignorem as

tragédias e tornem este apenas um jogo de bang-bang ‘“feliz”.

(Mineiro,2022 p.11, local.11)
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Portanto, a ideia de adaptar o estilo desse tipo de jogo para o ensino da arqueologia,
se apresenta como um objetivo vidvel, mas se faz necessario um maior nivel de atencédo
e de conexd@o com o0s temas que irdo ser apresentados para os jogadores. Essa parte do
desenvolvimento esté intimamente ligada com outra figura importante para a construcao
de um RPG, sendo essa a figura do Mestre ou Narrador. Como dito anteriormente, a
fungdo dos jogadores em uma sessdo é lidar com inimigos e obstaculos que séo
apresentados para eles enquanto eles se envolvem na narrativa. Ja o papel do mestre é
justamente criar a narrativa e os obstaculos que irdo ser apresentados durante o jogo,
também estabelecendo um papel de juiz ou guia de regras caso acontecam discussdes que
travem o desenrolar da narrativa. Por ter esse tipo de responsabilidade, o mestre deve
apresentar imparcialidade durante o processo narrativo, pois esta responsavel tanto por

interpretar os vilGes da histdria, quanto os aliados dos jogadores.

Como principais modos de montar uma sesséo de RPG, temos os modelos mais
populares, sendo as Campanhas e as One-Shot. Cada uma delas possui caracteristicas
Unicas que podem ser melhor utilizadas dependendo das necessidades dos envolvidos no
jogo. O modelo mais utilizado sdo as Campanhas, sendo essas um conjunto de sessdes de
jogo onde os eventos que cada sessdo altera o desenrolar da histéria e permite um
desenvolvimento gradual e organico na narrativa. Por ser uma histdéria mais longa permite
tramas mais complexas, pois, tanto o mestre pode ter mais tempo de estudo e
desenvolvimento criativo para criar enigmas e desafios que extraiam o melhor do
envolvidos, quanto pode trabalhar o tema de maneira mais profunda mostrando todos os
seus aspectos e também funcionar como forma de ensinar os jogadores detalhes das
préprias regras do jogo ou de elementos Unicos presentes nessa histdria. Por meio de
didlogos com NPCs. No RPG de mesa, NPC é a sigla usada para identificar os "Non-
Player Character”, que em portugués significa "Personagem N&o-Jogador"”, esses
personagens sao diretamente interpretados pelo mestre. Sua funcdo é ser parte integrante
do mundo fazendo-o parecer mais “vivo e organico”, seja ajudando os jogadores com itens
e informagdes ou como obstaculos, sendo antagonistas que buscam impedi-los de
completar seus objetivos. Porém, algo que se deve ter em mente, é que num RPG 0s NPCs
nunca devem ser mais relevantes e ativos na historia que os jogadores, uma vez que isso
tira 0 "brilho” dos personagens controlados por eles. Contudo, isso ndo impede NPCs de

serem bem escritos, tendo profundidade e sendo relevantes para trama.
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Campanhas também permitem os jogadores se adaptarem melhor a histdria e ficar
mais imersos nos eventos que estdo fazendo parte, assim eles podem desenvolver melhor
a histdria que criaram para seus préprios personagens. Por exemplo, tendo um arco de
personagem que agrega bons elementos para o enredo e podendo até influenciar o modo
como 0s outros jogadores se comportam, ja que assim como na realidade, no RPG,
também sofremos forte influéncia das pessoas que nos cercam. Um exemplo do que seria
uma histéria de RPG no modelo Campanha, envolvendo o contexto arqueoldgico e na
educacdo patrimonial, seria uma narrativa focada em Arquedlogos indo até um sitio
arqueoldgico que tem sido constante alvo de depredacdo. Assim 0s jogadores teriam
como foco de sua atencdo descobrir quem sdo os responsaveis pelo ato, fazer os processos
necessarios de restauracdo, documentacdo e plano de preservacao para o sitio e por tltimo
orientar a populacao sobre qual a maneira mais eficaz de manter o patriménio seguro e
quais medidas tomar para que eventos assim ndo voltem a acontecer. Neste exemplo 0s
jogadores iriam participar de uma historia com elementos de investigacdo e mistério com
foco na protecdo do patriménio, assim a trama iria se desenrolar justamente para resolver
0 mistério coletando pistas e informacdes durante as sessbes, a fim de chegar a uma
resolucéo para o caso. Apos resolver, ou durante a resolucdo do misterio, eles analisaram
0 sitio a fim de tomar as a¢Bes necessérias para proteger o0 mesmo, exigindo um tempo

maior de jogo e maior interacdo dos jogadores com aquele mundo.

O modelo de One-Shot tem como seu diferencial ser uma histéria criada com o
proposito de durar apenas uma sessao de jogo, assim seu foco € centrado em situagGes
mais simples e que devem ser resolvidas de maneira eficaz e rapida. Geralmente, esse é
0 melhor modelo para se aplicar quando os envolvidos ndo tém muito tempo disponivel
e ndo podem se reunir com frequéncia. Neste modelo se busca simplificar ao maximo os
elementos narrativos para aumentar o aproveitamento do tempo, tornando o jogo mais
dindmico. Desta forma ele conta com uma quantidade pequena de NPCs, que ndo permite
aos jogadores terem total liberdade de gastarem tempo com coisas que estejam fora do
foco do enredo e simplifica tanto as motivagdes dos jogadores em relacdo a narrativa e
restringe a quantidade de escolhas, quase sempre tendo um caminho correto, que 0s
jogadores devem seguir para alcancar seus objetivos. A primeira vista, a ideia de limitar
0s jogadores parece meio contraditéria, a nocdo de liberdade ilimitada citada
anteriormente como ponto chave dos RPGs. Contudo, este limite engloba o fato de que
0s jogadores terdo menos chances e menos recursos a disposi¢cdo dessa forma, tendo que
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usar a0 maximo suas capacidades e individualidades para resolver a situa¢do. O
pensamento de “caminho correto” significa apenas que existe um Unico objetivo a ser
alcancado, contudo os jogadores podem seguir diferentes caminhos para alcancar esse
objetivo. Para facilitar o entendimento, usemos como exemplo uma histéria de RPG
modelo One-shot que tem como objetivo vencer um tribunal: os jogadores irdo assumir o
papel de arquedlogos contratados para ajudar um advogado a juntar evidéncias e analisar
provas de que uma empresa de construcao estaria cometendo inimeras infracGes e que
estariam pondo em risco a paisagem cultural de um local e de sitios arqueologicos ainda
ndo catalogados na regido. Entretanto, os jogadores tém apenas 7 dias para apresentar a
defesa do caso para o juiz. Nesse jogo em especifico, seria adicionada uma regra especial
de tempo, onde cada dia no jogo seria equivalente a 30 minutos no RPG, assim o0 Mestre
da sessdo ja teria preparado com antecedéncia as pistas do caso e elaborado uma maneira
de resolver, uma solucdo. Além da possibilidade de os jogadores falharem com pistas
falsas e duvidosas. Desse modo, 0 mestre iria agir de maneira a guiar 0s jogadores com o
objetivo de vencer o caso usando NPCs e itens para auxiliar jogadores a chegarem a

solucéo.

Por fim, outro dos pontos que devemos destacar sobre 0 RPG de mesa é um elemento
chamado Meta-game. No contexto do RPG, o termo "meta-game" refere-se a qualquer
conhecimento, informacdo ou decisdes que os jogadores tomaram usando de base
informacdes que seus personagens ndo possuem, mas que 0s jogadores tém acesso devido
a algum fator de fora do jogo. Isso pode incluir conhecimento sobre mecanicas de jogo,
informacdes sobre o sistema ou da historia que seus personagens ndo descobriram ainda,
ou até mesmo estratégias para otimizar o progresso ou 0 sucesso do grupo. O meta-game
é um elemento divisor de aguas, sua presenca em um RPG pode tanto trazer coisas boas
quanto ruins para a histéria. Deve-se ter cuidado ao permitir que esse tipo situacdo
aconteca, pois, assim como um jogador que conhece bem sobre a floresta, por que na vida
real ja teve muita vivéncia com o local, pode ajudar o grupo a se guiar na mata fechada,
um jogador gque ataca 0 NPC sem motivo, apenas por que ouviu o mestre falar em uma
conversa fora do RPG que esse era o vildo, ndo ira apenas atrapalhar o desenvolvimento
da historia criando inconsisténcias, mas tambem vai privar o grupo de toda jornada que
eles teriam que fazer para descobrir essa informacdo juntos. Geralmente, é funcdo do
mestre agir como juiz em situacOes assim, ele deve avaliar como esse elemento deve ser

usado e em qual proporcdo. O mestre também deve se policiar em relagéo a esse elemento.
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Apesar de o narrador ter controle sobre a historia, usar informacdes externas para
influenciar e deixar o jogo mais dificil para os jogadores, ou para fazer a historia ir para
0 caminho que o mestre acha melhor, estraga igualmente, ou até mais, a narrativa do que

quando essa atitude é feita por um jogador.

Quando se fala da aplicacdo desse tipo de metodologia no ensino sobre o patrimoénio,
€ necessario um nivel maior de atencdo durante a apresentacdo da proposta narrada, pois
a histdria deve andar em consenso com a cultura local e a perspectiva académica, ja que
a combinacdo entre a narrativa ludica e a realidade deve ser a mais proxima da realidade,
os elementos fantasiosos servem apenas para prender a atencdo. Portanto, se deve tomar
cuidado para ndo se tornar desinformacéo ou até mesmo acabe por ofender a cultura local
de um grupo especifico, afinal como pesquisadores nosso trabalho deve ocorrer em

sintonia com a comunidade em todos 0s seus aspectos.

5.2 Desafios no uso do RPG como Método de Ensino
Mesmo tendo um enorme potencial para criagdo e desenvolvimento de narrativas, 0s

RPGs ainda contam com algumas dificuldades em sua implementacdo para o publico
geral, sendo um deles a falta de informacdes sobre o jogo para as pessoas comuns. Os
RPGs de mesa ainda sdo um tipo de atividade realizada apenas por um nicho muito
especifico da sociedade brasileira, diferentemente dos Estados Unidos, onde o jogo foi
criado, € um tipo de atividade popularmente conhecido por ser o passatempo de criangas
e adolescentes. A popularizacdo do RPG no Brasil ocorreu durante as décadas de 80 e 90,
nessa época 0 jogo teve tanto seu auge e sua pior fase, como evidenciado no artigo
publicado no site Quinta Capa, a popularizado no Brasil por meio de estudantes de
intercdmbio que traziam os livros em inglés, que eram xerocados por amantes do jogo,
posteriormente ganhando for¢ca quando a editora Devir trouxe o sistema GURPS com uma
traducdo oficial para o Brasil. Contudo, os tempos ruins para 0 RPG aconteceram neste
mesmo periodo, pois, no passado alguns jogos sofreram com a disseminagdo de falsas
informacdes e com sua associacdo a casos de assassinato e cultos satanicos. Toda essa
problematica se iniciou em 1980 com Satanic Panic (Panico Satanico) nos Estados
Unidos, um periodo da historia do pais onde o medo de seitas e cultos demoniacos estava
presente em varias regides, e foi quando a midia comecou a espalhar noticias associando
0 RPG e outros jogos como fatores responsaveis por instigar jovens a cometer crimes ou

tirar as proprias vidas. Essas informacdes compartilnadas de maneira equivocada
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impactaram diretamente na venda da midia e na vida dos jogadores, que passaram a ser
vistos como parte de um culto demoniaco (Mioto & Pessoa 2022 apud White 2018). Com
esse tipo de informacéo circulando, ndo demorou muito para que movimentos religiosos
contra esses jogos surgissem. As duas principais noticias que mais deram forca a essa
situacdo estdo ligadas a dois casos criminais, sendo 0 primeiro deles o caso de James
Dallas Egbert, jovem universitario que desapareceu apés ter tentado atentar contra a
prépria vida, deixando uma carta, onde em um dos pontos da carta ele citava 0 jogo
Dungeons and Dragons(1974). Isso fez com que a midia da época ligasse 0 jogo
diretamente ao sumico do jovem. Ja o segundo caso foi o de Irving Pulling, onde o rapaz
tirou a propria vida e sua mée teria afirmado que seu suicidio teria sido causado por
influéncias vindas do jogo, pois o filho teria sido amaldicoado durante uma sessdo de
RPG. Esses casos faziam surgir boatos de que aqueles que jogavam o jogo, perdiam a
nocdo do que é fantasia e realidade, tornando-se facilmente influenciaveis para fazer atos

terriveis.

Rafael Carneiro Vasques (2008) em um de seus trabalhos relata como esses grupos
utilizaram até mesmo de histérias em quadrinhos para passar suas mensagens anti-RPG.
Um deles sendo o quadrinho Dark Dungeon, onde nessa historia jovens envolvidos com
0s jogos de RPG séo influenciados a entrar em seitas satanicas, sendo instruidos a viver
como os personagens do jogo, aprendendo a usar magia negra para influenciar o
pensamento de quem tente afastar eles dos jogos, assim como afirmarem que 0 jogo
influencia aqueles que jogam de maneira tdo profunda ao ponto de perder seu personagem
no jogo os levaria a cometer suicido na realidade. Enquanto fala sobre o quadrinho,

Vasques (2008) analisa uma frase dita por Tolkien (2006):

O RPG é apresentado como um primeiro passo em direcdo a préaticas
ocultistas e torna-se tragico pela impossibilidade por parte dos
jogadores da histdria de diferenciar realidade e fantasia. Em relacéo a
visdo em que se considera a brincadeira vinculada aos contos de fadas
perigosa, deve-se atentar a andlise de Tolkien (2006, p. 54), ao afirmar
que a fantasia esta associada a imaginacao e que a ela é erroneamente
atribuido o “poder de dar a criagdes ideais a consisténcia interna da
realidade”. Este equivoco confunde “[...] a Fantasia com o Sonho, no
qual ndo existe Arte, e com distlrbios mentais, nos quais ndo existe nem
mesmo controle, como a ilusdo ¢ a alucinagdo” (Idem, Ibidem, p. 55).
A pessoa, dessa forma, perderia a capacidade de diferenciar a ficcdo da
realidade vivida. Nesta acusacdo ndo se é levada em conta a
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racionalidade existente na Fantasia e que ela “ndo destréi, muito menos
insulta, a Razdo; e ndo abranda o apetite pela verdade cientifica nem
obscurece a percepcao dela. Ao contrario. Quanto mais agucada e clara
for a razdo, melhor fantasia produzird” (Idem, Ibidem, p. 62), porque “a
Fantasia criativa esta fundamentada no firme reconhecimento de que as
coisas sdo assim no mundo como este aparece sob o Sol, no

reconhecimento do fato, mas ndo na escraviddo perante ele” (Idem,

Ibidem, p. 63). (Vasgues, 2008, p.38, local.49)

Essa andlise serve para destrinchar a fala de Tolkien sobre como fantasia ndo deturpa a
razéo daqueles que consomem ela, tendo em vista, quanto mais firme e logica for a base
da obra ficticia, sera mais facil para aquele que a consome se identificar com os aspectos
internos da historia, pois ela ira criar uma conex&o direta com os eventos fora da fantasia.
O Brasil também foi influenciado por essas noticias sensacionalistas. Ndo apenas o RPG,
mas jogos de cartas como Yu-Gi-Oh(1999), Magic(1993) e jogos eletrdnicos como
DOOM(1993) foram associados a jogos demoniacos. Nosso pais também teve seus
préprios casos criminais envolvendo o RPG de forma errbnea, sendo associado com
praticas criminosas, o mais famoso deles o incidente de Ouro Preto. No dia 14 de outubro
de 2001 a estudante de farmécia Aline Silveira Soares foi encontrada morta no cemitério
da Igreja Nossa Senhora das Mercés, em Ouro Preto. Foi 0 inicio de uma investigacao,
onde um dos fatos liberados na midia foram que 0s possiveis assassinos teriam
envolvimento com o jogo, pois foram encontrados livros de RPG nos seus pertences e 0
posterior julgamento foi marcado por equivocos e polémicas, bem como uma repercussao
midiatica que, ao dar voz majoritariamente as fontes oficiais, contribuiu para que fosse
criada uma imagem negativa em relacdo ao RPG. A repercussao deste caso se assemelha
ao que aconteceu no Caso Escola Base, onde informacdes equivocadas foram largamente
reproduzidas (Pereira, 2021). Esse tipo de noticias levou os politicos a tentar barrar
completamente ou limitar a venda e distribui¢cdo de RPGs no Brasil. Apesar de ndo terem
conseguido proibir de fato a venda do jogo, as inimeras tentativas e conflitos fizeram
com que as editoras e distribuidoras perdessem o interesse em publicar os guias de RPG
em nosso pais, por isso se tornou um hobby extremamente nichado, adorado por poucos.
Alguns conheceram o jogo através dos fas que sobraram apés toda a confuséo e outros

gue encontram por conta propria.

Nos dias de hoje com maior acesso a informacdo, muitos grupos e influenciadores

digitais comecaram a divulgar o jogo, que voltou a se popularizar, porém esse processo
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ainda estd em seu inicio e presumimos que levara algum tempo até finalmente se
recuperar dos danos. Acreditamos que o RPG carrega potencial suficiente para ser
utilizado em ampla escala em projetos voltados para a educagdo patrimonial na
arqueologia, mesmo com todas as criticas negativas, a comunidade que o jogo cativou foi
forte o suficiente pra ndo deixar o jogo desaparecer. Através da narrativa dos RPGs, 0s
jogadores se tornam protagonistas e herois em defesa de um bem maior, sendo essa uma
das grandes razdes que atividades de educagéo sobre patrimonio tentam alcancar, de fazer
0 publico deixar de ser o espectador e se tornar o autor da luta pela defesa da sua historia.
Se conseguirmos usar essa mesma paixao e sentimento para os bens culturais, poderemos
criar uma comunidade de pessoas que ndo apenas vai defender o patriménio, como
também ira transmitir o conhecimento, permitindo que novas pessoas possam vivenciar
aquela experiéncia, tendo assim a chance de experienciar visdes unicas e, se possivel, ira

tentar compartilhar ele com outras pessoas.

5.3 Aplicacéo Pratica do Ensino com RPG
Com a ideia béasica do jogo apresentada passamos para a proxima fase do

desenvolvimento da pesquisa, ou seja, a aplicagdo pratica. Em primeiro lugar, €
necessario a criagdo de um sistema de jogo, que optamos por chamar o sistema de ~
Jornada Patrimonial, um guia de regras, que tem como ideia base colocar os jogadores
no papel de arquedlogos, historiadores, conservadores, membros da comunidade local,
educadores, turistas responsaveis, governantes, voluntarios, artistas e empreendedores,
que trabalham juntos para proteger e preservar o rico patrimonio cultural de uma regiéo,
garantindo que ele seja apreciado e transmitido as futuras geracfes. Tais personagens
estdo imersos em uma narrativa que ird girar em torno de um projeto voltado para a
arqueologia e o patrimonio, seja ela, uma pesquisa de um projeto de extensao, participar
ativamente de um projeto de educagdo patrimonial em uma cidade, ou até mesmo ser
cidaddos comuns que tem um amor pelo patriménio local e estdo dispostos a defendé-lo
buscando conhecer mais. O jogo funciona através de uma rolagem de dados de seis lados
para definir se os resultados das acGes dos jogadores serdo positivos ou negativos para
eles, deste modo as possibilidades serdo limitadas apenas pela criatividade de quem
aplicara o sistema em sua narrativa. Durante o0 processo de pesquisa 0 jogo sofreu
alteragdes com base nos relatos dos envolvidos como um meio de aprimorar o que estava
sendo utilizado e proporcionar uma experiéncia mais casual e facil de ser entendida e

replicada.
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Agora que a tematica do RPG foi apresentada, vamos aos aspectos técnicos dele por meio

de um passo a passo de como se deve criar uma sessdo e organizar os jogadores, nesta
parte iremos usar como exemplo as mesas/sessoes realizadas na cidade Timon-MA e por
meios online nos dias 09/12 — 10/12 e 16/12 — 17/12 do ano de 2023 e 16/11-17/11 de
23/11-24/11 do ano de 2024.

Inicialmente é preciso escolher quem fara o papel do mestre, ja que ele sera o
responsavel por criar e conduzir a historia. No caso dessa jogatina em especifica, o papel
de mestre foi realizado por mim, por ser o organizador da pesquisa. Deste modo, esse
papel ficara a cargo do coordenador do projeto ou de membros da equipe devidamente
instruidos quando estivermos falando da sua aplicacdo em projetos, onde estes irdo
selecionar uma localidade seja em nosso pais ou outra parte do mundo, a partir do qual se
deve comecar a construir uma histéria ao redor de alguma ideia central. Iniciaremos a
apresentacéo dos dados com as informacGes coletadas nas sessdes que ocorreram nos dias
09 e 10 de novembro do ano de 2023. A proposta de narrativa introduzida na mesa é que
0s jogadores seriam parte de um grupo de pesquisa da Universidade Federal do Piaui, que
estariam em uma viagem de campo para conhecer uma cidade ficticia do interior do
Maranhdo chamada Boa Liberdade, que teria muitos achados arqueolédgicos do periodo
da escraviddo. A presenca de tais artefatos se deve ao fato que no passado a cidade tinha
muitos mercados de escravos, porém, durante o periodo da abolicdo da escravatura 0s
escravos e algumas pessoas que defendiam a sua causa fizeram uma revolta, libertando
0s escravos dos mercados e marchando de fazenda em fazenda libertando seus
semelhantes, sendo essa a histdria de fundacdo da cidade. Contando, inclusive, com um
pequeno museu feito pelos proprios membros da comunidade. Assim, guiados por um
professor, os estudantes de arqueologia estariam no local para aprender sobre a cultura
local e reunir informac6es para realizar um projeto de educacgédo patrimonial, tendo em
vista que com o passar do tempo, menos pessoas sabiam sobre a existéncia desse periodo
na histdria da cidade e com o tempo o museu foi sendo negligenciado pelas autoridades

locais e por alguns moradores.

A escolha de fazer com que a histdria fosse trabalhada em uma cidade ficticia foi
feita para se adequar a ideia que a narrativa queria apresentar. Essa ideia foi trabalhada
de uma forma que nenhum dos jogadores teve contato direto com o meio arqueoldgico
ou com questBes referentes a educacdo patrimonial. Neste trabalho foi selecionado um

grupo de adultos entre 21 e 24 anos que ja estdo cursando o ensino superior. Essa escolha
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foi feita de maneira proposital para podermos avaliar como a metodologia empregada Faz
com que eles absorverem melhor as informagdes que seréo apresentadas. Outro ponto na
escolha do tema foi a opinido dos préprios jogadores, durante a fase em que a proposta
da pesquisa foi apresentada, a maioria dizia sé ter familiaridade com o tema do periodo
da escraviddao, por ja consumirem diversos conteudos, entre eles filmes, livros e
documentarios ou por terem contato com o tema tanto durante o periodo do ensino
fundamental e ensino médio. Assim, estar trabalhando com questdes referentes ao periodo
da escraviddo, foi 0 meio mais proximo de emular o sentimento que 0s membros de uma
comunidade tm ao se deparar com os aspectos historicos da sua cultura. E importante
apontar que essa tematica ndo limita os RPGs de maneira alguma, nas maos de
especialistas de alguma area da arqueologia ou com direcionamento e supervisao de uma
pessoa pertencente a uma comunidade as tematicas podem ser infinitas, podendo até
mesmo contar uma grande gama de elementos e reviravoltas narrativas baseada na

subversao de expectativas que o publico geral tem sobre o tema que sera apresentado.

Uma vez que a proposta da historia foi criada, ela deve ser apresentada aos jogadores,
por ser a partir dessa proposta que eles irdo iniciar a criagdo dos personagens. Apos
introduzir os jogadores a histdria, comeca a fase de criagdo de fichas de personagem,
como 0 nome sugere, pode ser um papel ou documento digital na qual os membros do
grupo irdo anotar informacGes pertencentes aos seus personagens. Cada um dos jogadores
inicia a ficha escolhendo seu nome e qual papel queriam cumprir na histéria. No sistema
do Jornada Patrimonial a ficha dos personagens conta com cinco Atributos, sendo esses
0s pontos fortes ou fracos de cada um dos envolvidos na historia, cada jogador recebe um
total de 10 pontos que devem ser divididos da maneira que os mesmos escolherem entre
esses atributos. Dessa maneira, cada membro do grupo usa de sua propria perspectiva e
gostos pessoais para decidir quais serdo os pontos fortes do seu personagem. Essa escolha
€ muito importante, pois uma vez que os pontos sejam distribuidos e o jogo seja iniciado
ndo sera possivel reorganiza-los. Cada um dos cinco atributos representa um aspecto da

mente ou do corpo humano, sendo esses:

e Forca: Representa a capacidade do personagem de lidar com situacdes que

exigem um esforco fisico elevado, podendo carregar muito peso.

e Malandragem: Reflete a capacidade de lidar com situacdes de maneira ndo
convencional, seja ela por meio de nivel elevado de destreza e improviso ou
usando sua labia.
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e Conhecimento: Esse atributo esta diretamente ligado ao conhecimento
académico e cientifico, porém também pode englobar conhecimentos adquiridos
através da vivéncia e experiéncias compartilhadas.

e Saude: Indica os niveis de bem-estar fisico e mental do personagem e como ele
lida quando essas condicfes sdo levadas ao extremo, seja exaustdo fisica ou
sobrecarga emocional.

e Sorte: Diferente dos outros atributos, a sorte é o fator metalinguistico criado
para auxiliar os jogadores a melhorarem as situacdes positivamente usando
casualidades extremamente pontuais.

Por escolha propria todos decidiram ser estudantes universitarios (Figura 01 a 06), ja
que segundo eles " seria mais fécil interpretar algo que eu ja sou “. Assim, cada um criou
um nome para o seu personagem. Como 0s jogadores querem preservar suas identidades,
utilizaremos na pesquisa 0 home que criaram no jogo. Assim, a mesa de jogo foi formada
por seis personagens que fariam o papel de estudantes de arqueologia. O jogador A criou
“Indiana Jonas”, um apaixonado por cinema ¢ arqueologia que sempre gostou de filmes
com esse tema e se tornou um estudante de arqueologia para seguir seu sonho; o jogador
B interpretard “Gustavo Shots”, um rapaz jovem com problemas em cigarro, que
encontrou na arqueologia uma forma de tirar sua mente dos vicios, apesar de ainda fumar
causalmente; ja o jogador C optou por criar “Cleidinei” um rapaz de origem humilde que
ja se formou em historia, porém entrou no curso de arqueologia para aprimorar seus
conhecimentos; o jogador D criou a personagem “Mirabell Takaba” filha de brasileiros
com imigrantes japoneses que entrou na arqueologia pelo amor a artefatos e objetos
antigos de valor histérico. Continuando com as apresentagdes, o jogador E criou “Jodo
Ziro” um rapaz que ja ¢ formado em eletroeletronica e usa muito bem a tecnologia, sendo
o principal responsavel por esses equipamentos; e por ultimo o jogador F assumiu o papel
de “Wilma Pires” ou “WinderPix”, que de todos os personagens e a mais fora do comum,
ja que ela é um influenciadora digital que tem como seu contetido principal noticias e
curiosidades do mundo da arqueologia e usa principalmente seu pseudénimo para se

identificar por ndo gostar do seu nome.




Figuras 01-06: Jogadores e seus Fichas de personagem

Ao fim da criacédo, todos os personagens acabaram tendo uma certa veia cOmica, porém
gostaria de destacar que isso ndo é nada ruim, esse lado descontraido auxiliou os membros
da equipe a se sentirem mais relaxados e se soltarem no decorrer da sessdo. Criar essa
atmosfera onde se pode agir livremente sem medo de julgamentos € um dos maiores
atrativos do RPG. Criar um alter ego que permita quebrar a timidez e expressar suas ideias
de maneira criativa e animada é um dos incentivos para o uso dessa metodologia. Apos a
criacdo das fichas e histéria dos personagens se iniciou a jogatina. A historia teve seu
ponto de partida em um énibus indo para Boa Liberdade, onde o coordenador responsavel
pelo projeto repassa 0s objetivos do grupo na cidade, cuja finalidade é fazer uma pesquisa
de campo na cidade reunindo 0 maximo de informacdes possiveis sobre a cultura local e
0s problemas que estdo atingindo os patriménios locais, para, desta forma, repassar 0s
dados organizados ao coordenador do projeto, onde ele e os alunos iriam elaborar um
projeto de educacdo patrimonial para a cidade e, caso necessario, informar os érgaos
competentes sobre qualquer irregularidade na conservacdo do patrimonio local. Foi
aconselhado que os jogadores anotassem 0 objetivo e pontos importantes, pois com o
passar do tempo e o desenvolvimento da trama alguns detalhes acabam se perdendo, e
anotar é uma boa forma de ndo perder o foco. Apds essa dica, os jogadores ficaram livres
para escolher por onde comecar a coleta de dados. O mestre apresentou para eles
inicialmente trés pontos de interesse: 0 museu da cidade, a praca central e a prefeitura.
Sempre que os jogadores concluirem seus objetivos nos postos-chaves da narrativa, eles
serdo recompensados com pontos, 0s quais podem ser utilizados para aprimorar seus
atributos. Esses pontos representam sua crescente conexao com a cidade e seus habitantes.
“Cleidinei” (Jogador C) teve a ideia de comegar falando com os diretores de escolas,
apresentando o argumento que era mais facil e eficiente: ensinar os mais jovens, ja que
sdo eles que sabem menos sobre a histdria da cidade e devido a este fato, seriam o publico-
alvo do projeto. Nesse momento todos os outros jogadores bateram palmas e elogiaram a

ideia. Por mais que essa conversa tenha sido apresentada de forma bem resumida, essa
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explicacdo por parte do jogador levou cerca de 5 minutos de jogo. Apds isso, “Jodo Ziro”
(Jogador E) perguntou se teria uma forma de descobrir qual era a escola puablica mais
antiga da cidade, isso deu oportunidade ao mestre de explicar a regra dos testes de
habilidade.

Como o RPG se trata de um jogo de interpretacdo, € comum que 0S personagens
tenham conhecimentos que os jogadores podem né&o ter, nesses momentos o mestre ou 0s
préprios jogadores podem pedir para fazer Testes, que se trata da acdo de rolar dados
buscando obter um determinado nimero de pontos usando a soma dos valores de cada
dado. No sistema de Jornada Patrimonial isso é feito usando dados comuns de seis lados
ou, abreviadamente, D6. Como explicado anteriormente, cada jogador distribuiu um
determinado nimero de pontos para cada um dos seus atributos na ficha, dessa maneira
quando é necessario fazer um teste, 0 mestre indica um atributo e um valor a ser
alcancado, esse valor é chamado de Classe de Dificuldade ou, abreviando, CD e o jogador
rola uma quantidade de dados igual ao valor indicado na sua ficha para o atributo
escolhido. No caso da jogada de Jodo Ziro, por exemplo, sua pergunta levou ao mestre
pedir a ele um teste de conhecimento onde a CD do teste era 11, Jodo Ziro que havia
colocado 3 pontos em conhecimento, poderia jogar 3 dados, ou seja, 3d6, nos quais ele
conseguiu um resultado de 13, passando da dificuldade e obtendo a informacéo.
Futuramente essa mecanica de jogo foi alterada para simplificar seu uso e seu
entendimento, pois houve relatos de jogadores que ndo haviam se adaptado a esse modo

de definir o sucesso ou fracasso das jogadas.

5.3.1 Contexto Narrativo #1
Depois de conseguir a informacéo sobre qual era a escola mais antiga da cidade, 0s

jogadores falam com o coordenador sobre sua ideia, e entdo pegam um Uber até a escola
publica Professor Reginaldo Gomes, a primeira escola da cidade, ja aberta ha 89 anos.
Logo na chegada, o local foi descrito para os jogadores como uma escola muito espacosa
e com uma quantidade grande de alunos que estavam espalhados pelo local. Apos
chegarem ao local, “Gustavo Shots” (Jogador B) se apresenta ao porteiro e logo em
seguida pergunta para ele se a diretora da escola estava por 14, onde eles séo informados
que ela se encontra sim no local. Com a permissdo do porteiro apds explicarem o seu
objetivo ali, eles se dirigem a secretaria, onde falam com a moca responsavel, que 0s

avisou que a diretora estava ocupada e s6 poderia atendé-los a tarde, entdo ela perguntou
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se 0s estudantes queriam agendar um horario. Com a confirmacao vinda dos jogadores,
eles comecaram a debater se deveriam ficar no local e esperar o horario da reuniéo ou se
deveriam ir a cidade conferir outros pontos de interesse. Apds um longo debate, a equipe
decidiu se separar para conseguir ser mais eficaz, ja que com a adi¢do da escola eles
tinham quatro pontos de interesse para analisar. Entdo se dividiram em dois times, o
primeiro composto por Gustavo Shots (Jogador B), Jodo Ziro (Jogador E) e WinderPix
(Jogador F) que iriam ficar responsaveis por irem até a praca e a prefeitura. O segundo
time com Indiana Jonas (Jogador A), Cleidinei (Jogador C) e Mirabell Takaba (Jogador
D) iria ficar responsavel por conversar com a diretora e em seguida ir até o museu da
cidade. Antes de irem em busca de seus objetivos, Winder deu a ideia de criar um grupo
do WhatsApp para eles informarem mais rapidamente como cada um estava se saindo
com seus objetivos. Assim se criou o grupo “Arqueologando na Liberdade™ e entdo o time
um segue em direcdo a prefeitura, enquanto o time dois resolvia as questfes na escola.
Por enquanto, para facilitar o entendimento, iremos nos manter na parte da historia que
corresponde ao time que ficou na escola e passamos posteriormente o foco para o time

que foi até a prefeitura.

ApO6s marcarem a reunido, o segundo grupo decidiu que iria falar com alguns dos
professores da escola para passarem a ideia do projeto e observarem a recepcao deles.
Cleidinei tomou a frente dessa empreitada, ja que ele era 0 personagem com o maior valor
no atributo conhecimento, tendo o valor de quatro pontos. Ele esperou o horario do
intervalo na sala dos professores para conseguir falar com todos eles. Apds conseguir
encontrar a sala, 0 jogador perguntou se seria possivel fazer alguma rolagem de dado para
conseguir ganhar a atencdo de todos os professores falando sobre o projeto de uma forma
que cativasse a atencdo de todos, assim foi imposto a ele um teste de malandragem CD
14 para conseguir cativar a atengdo de todos os professores. Infelizmente, Cleidinei
conseguiu apenas um 9 no resultado de seu teste, assim ele ndo conseguiu cativar a
atencdo de todos os professores. Contudo, ele decidiu recorrer a uma das regras do jogo,
a utilizacdo do atributo sorte. Esse atributo € uma ferramenta narrativa que possibilita os
jogadores conseguirem alguma vantagem no jogo usando, pontos para fazer com que
eventos acontecam de maneira a beneficiar eles, mas esse poder é limitado a um ndmero
de usos igual ao valor do atributo Sorte. Assim, como o jogador que controlava Cleidinei
sO havia investido 1 ponto em sorte, s6 poderia fazer uso desse benéfico uma Unica vez

durante o jogo. Entretanto, como ele estava determinado a ter éxito em seu objetivo de
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cativar os professores, usou 0 seu Unico ponto, por mais que usar a sorte seja uma deciséo
do jogador, o mestre tem palavra final sobre 0 como essa sorte vai se manifestar,
funcionando assim como um limitador para que esse poder ndo acabe destruindo a
narrativa. Apds usar sua habilidade, Cleidinei conseguiu chamar a atencdo de dois
professores: o professor de histéria Marcos Peixeira e a professora de informatica
Vanessa Rodrigues, que gostaram muito das ideias apresentadas por ele e quiseram saber
mais sobre como ajudar nesse projeto. Logo ap0s esta reunido, passaram para a conversa
com a diretora. Nesta conversa sabiam que, com a ajuda dos dois professores, convencer
a diretora a participar ndo seria uma tarefa dificil. Assim, com alguns minutos de conversa
e algumas rolagens de dados, os jogadores conseguiram 0 apoio da escola, que iria
disponibilizar suas dependéncias para realizagdo dos eventos, assim como liberar os

alunos para participar das atividades.

Ainda que esse objetivo ndo tenha sido inicialmente apresentado como um dos
pontos-chave, os jogadores ainda foram recompensados recebendo 4 pontos extras por
completar o objetivo, permitir que as ideias apresentadas por eles também fagam a historia
se movimentar é uma forma de aumentar o envolvimento que eles tém com o0 jogo e a
narrativa, pois, sempre é importante destacar que apesar de estarmos recorrendo ao RPG
para educacdo, a diversdo dos jogadores ainda é um dos objetivos desse método, assim
auxiliando o mestre no desenvolver da historia e levando os jogadores sentirem que
aquela narrativa também pertence a eles, o que cria um lagco maior entre o que eles estdo
criando juntos. Na pesquisa de Cabalero & Matta (2006), eles analisaram essa perspectiva
de como as historias do género RPG de mesa sdo criadas e apontaram a seguinte

observacao:

A partir dessa discussdo, pretendemos analisar 0 jogo RPG, que é
considerado pelos estudiosos do tema Jackson e Reis (1999), Pavao
(2000), Riyis (2004) e Rodrigues (2004), como um jogo de
interpretacdo, no qual os sujeitos assumem papeis para construir uma
historia coletivamente. Os jogadores interpretam um personagem na
historia, a0 mesmo tempo em que jogam, como se fosse um teatro. Os
co-autores da histdria construida no jogo também sdo protagonistas, ja
que todos os jogadores assumem 0s personagens principais da histéria,
ndo existindo um dnico personagem principal. E os NPCs ou
personagens ndo-jogadores sdo os coadjuvantes (sdo todos aqueles
personagens que encontramos no caminho, falam alguma coisa e

somem), conduzidos pelo mestre. De acordo com a concepgao socio-
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construtivista, a construcdo e reconstru¢cdo de significados e
representacdes acontecem através da mediagdo, que se caracteriza pela
relacdo do homem com o mundo e com os outros homens, através de
signos e instrumentos. Estes elementos sdo mediadores entre 0 mundo
e a aprendizagem do sujeito. O jogo de RPG pode se constituir num
elemento de media¢do do homem com o mundo e com o outro social.
Durante uma partida de RPG, os jogadores sdo convocados a resolver
desafios que sdo colocados pelo mestre. Neste momento, ocorrem
intercAmbios entre as diversas estruturas cognitivas dos sujeitos, o que
favorece a construgdo do conhecimento de todos os envolvidos, ja que
a partir da interacdo social que ocorre no jogo, 0S Sujeitos
redimensionam as suas estruturas anteriores, resultando, portanto, em
aprendizagem. (Cabalero & Matta, 2006, p.04, local.04)

A troca de conhecimentos e experiéncias é essencial para a educacao patrimonial, pois
permite a preservacdo da memdria coletiva. Essas interagdes frequentemente envolvem o
meio cultural e seu patrimdnio, transmitindo sua importancia as geracdes futuras e
promovendo um diédlogo cultural inclusivo. Isso nos ajuda a compreender melhor os

aspectos distintos de cada cultura.

5.3.2 Contexto Narrativo #2
Dando continuidade aos eventos do segundo time, os jogadores tiram um tempo para

reorganizarem suas fichas, adicionando os pontos extras onde preferirem e partem para o
museu da cidade de Boa Liberdade. Ap6s terem conseguido o endereco com a professora
Vanessa, ao chegarem, observaram que ja havia algumas pessoas presentes. Os
responsaveis pelo museu estdo guiando uma excursdo escolar pelas dependéncias, ao
observarem isso 0s membros do grupo decidem acompanhar a excursdo, pois poderiam
acompanhar a explicacdo. Desta forma aprendendo mais sobre a cidade e pensando que
tipo de atividades eles poderiam realizar no local e como poderiam formar uma pareceria
para realizacdo de projetos no futuro, pois chegaram a concluséo que por se tratar de um
local com uma relacgéo tdo forte com a arqueologia deveria ser 0 ponto central da historia
que eles estéo participando. Durante a visita, 0 mestre pediu a todos do grupo que estava
no museu para rolar dados para um teste de conhecimento CD 10, nesse momento Jonas
conseguiu um 8, Cleidinei um 5, porém Mirabell consegui um 18, fazendo assim uma
jogada critica. Esse tipo de jogada ocorre quando um jogador obtém um sucesso
conseguindo o resultado seis em pelo menos trés dados, esse tipo de situacéo cria abertura

para 0 mestre dar aos jogadores informac6es extras sobre o local ou situacdo onde 0s
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jogadores estdo inseridos. Deste modo, Mirabell acabou percebendo ndo apenas que o
museu passava por momentos dificeis, considerando que a propria estrutura estava bem
desgastada, mas também ouvindo uma conversa entre dois funcionarios falando sobre
como prefeito mais uma vez continuava inventando desculpas para ndo conseguir a verba
necessaria para 0 museu, e que se a situacdo ndo mudasse, logo ficaria insustentavel
continuar as atividades. Com essa informagcdo em maos, 0s jogadores perguntaram
diretamente ao mestre se é realmente o governo local que tem de pagar as despesas do
museu. A informacao passada a eles foi que a responsabilidade pelo financiamento de um
museu pode variar dependendo do contexto e da estrutura administrativa de um
determinado pais ou regido. Em muitos casos, o 6rgao responsavel pelo financiamento de
um museu € determinado com base em consideracBes politicas, culturais e
administrativas, porém, que mesmo nesses casos a maioria dos museus possui mais de
uma fonte de renda, sejam elas doacGes de pessoas da propria cidade, parceria com
empresas com patrocinios diretos ou para realizacdo de eventos. Em certos locais a
prépria organizacdo do museu pode cobrar uma taxa de entrada ou loja de presentes e
suvenires que sejam diretamente integrados ao museu e os seus lucros sdo aplicados para
a manutencéo do local. Com essas informagdes em maos, os membros do segundo time
optaram por primeiro pesquisar mais sobre 0 museu e sobre o governo local para depois
virem a falar com as pessoas do museu. Assim eles foram em direcdo as pessoas do
primeiro time, para que juntos pudessem voltar ao hotel onde estavam hospedados para

fazer mais pesquisas sobre 0 museu e a administracdo da cidade.

Com o fim dessa empreitada, o jogo foca novamente no primeiro time, que decidiu
ir, inicialmente, a praca da cidade. Ao chegarem 14, se depararam com um grande mercado
ao ar livre, onde se podia ver todo tipo de mercadorias sendo vendidas, desde roupas e
lencois até objetos decorativos como vasos de argila e imagens de santos e outras figuras
religiosas. Como falado anteriormente nesse trabalho, sessbes de RPG demandam uma
quantidade grande de tempo, dos quatro dias de jogo, utilizamos uma média de 2 a 3 horas
de jogo por sessdo. Infelizmente, devido a fatores como disponibilidade de tempo e
dificuldades de transporte de alguns jogadores, ndo foi possivel continuar a aventura até
o final, sendo a passagem descrita no contexto narrativo. Contudo, ainda existem algumas

informacdes que valem a pena serem destacadas para apresentar alguns pontos de debate.

Contando com um novo grupo de jogadores e com algumas modificagdes no sistema
de jogo, realizamos novas sessdes nos dias 16/11-17/11 de 2024 e 23/11-24/11 de 2024.
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Durante a primeira fase de testes do sistema, um dos relatos repassados nos feedbacks foi
sobre a dificuldade de entender algumas mecénicas do jogo, principalmente aquelas que
envolviam como determinar o sucesso de uma jogada e utilizagdo dos atributos. Assim
foi feita uma reestruturacdo nas regras para permitir os jogadores compreenderem mais

facilmente as regras.

Primeiro de tudo, a mecénica de Classe de Dificuldade foi severamente alterada. Na
nova versdo, em vez de somar os resultados de cada dado para calcular se ouve um
sucesso ou nao, trabalharemos agora com um sistema de quantidade de acertos, assim
quando o mestre estabelecer a dificuldade, cada dado com um valor acima ou abaixo do
indicado sera considerado um sucesso ou um fracasso. Como exemplo, utilize a situacao
onde para determinar se jogador consegue encontrar ou ndo um determinado objeto ele
faca um teste com dificuldade 3, e que para achar algo que o ajude de verdade, ele
precisara de pelo menos dois acertos. Assim, um jogador que escolheu jogar quatro dados
e conseguiu resultado 3 em pelo menos dois deles tém em sua méo dois sucessos e dois
fracassos. Desse modo, 0 mestre observa o resultado narrando ao jogador qual item ele
encontra e qual sua finalidade. Outra mudanga notavel a se apresentar € sobre o tipo de
histéria que foi contada, a primeira mesa apresentou uma narrativa mais voltada para o
mundo normal, sem elementos ludicos. Na segunda leva de jogos, optamos por tentar
introduzir na narrativa alguns elementos fantasiosos, com o intuito de analisar quais
impactos vao ter no aprendizado dos participantes. Nesta nova histéria os jogadores agora
fizeram o papel de estudantes de uma cidade do interior do maranh&o, que durante uma
viagem de campo resolveram entrar numa gruta. Nisso, eles encontraram varias pinturas
nas paredes e o espirito de um Urubu, que disse pra eles que em duas semanas a cidade
la ser completamente alagada. Se eles quisessem salvar a cidade, ele podia ajudar, mas
iria precisar da ajuda dos irmdos deles que ainda estavam dormindo na cidade. Se eles

conseguirem despertar os outros 4 espiritos seria possivel salvar todo mundo.

O jogo dessa vez contou com a participacdo de um time totalmente novo de jogadores,
que assim como os anteriores pediram para ter sua identidade preservada. N&o foi possivel
tirar fotos dos jogadores com suas fichas, pois o jogo foi realizado de maneira online pelo
aplicativo Discord. Assim, novamente utilizaremos 0s nomes de seus personagens para
identifica-los. Dessa vez 0s jogadores assumiram o papel de criangas. Assim, o jogador 1
criou Samuel, filho de um fazendeiro que tem o sonho de ser boiadeiro igual o pai dele;

0 jogador 2 montou um personagem chamado Dante, um ~ cara nerd” de computadores e
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hacker profissional nas horas vagas; ja o jogador 3 optou por um personagem prodigio
em histdria, e que é um génio da atualidade chamado Aisten Silva; e o jogador 4 decidiu
fazer um rapaz viciado em academia, segundo ele, para ser os musculos do grupo,
nomeando o personagem de Hércules. Dessa vez a ideia era ensinar sobre os diferentes
tipos de patriménio, para isso o enredo da historia girava em torno das criancas recebendo
enigmas do Oraculo do mal pressagio, espirito representado por um urubu que falou com
eles no inicio da historia, que iria guiar eles por lugares onde, ao interagir com certos
patrimonios locais por meio de charadas. O principal objetivo era resolver o problema
que iria acontecer na cidade dentro de pouco tempo, onde seriam ajudados pelos outros

espiritos que também eram representados por animais.

Cada enigma levaria eles a um dos espiritos guardides, as charadas apresentadas a
eles foram as seguintes: “O Primeiro de nos habita um corpo de madeira onde tu deposita
tua fé"(Cachorro), "o Segundo irmdo pula de boca em boca cativando o coracdo das
pessoas’(Beija-Flor),, "o Terceiro de nos ¢ tdo velho que viu uma pedra virar um moro”
(Jabuti), e por fim ™ O Quarto irm&o é a historia da cidade em forma de pessoa’(Humano
Idoso). Assim eles iriam aprender mais sobre a cidade, nesse processo também iriam
descobrir que uma empresa de construcdo estava subornando um grupo de pesquisa para
dar a eles a permissdo de construir uma represa nas proximidades da cidade, essa que iria

quebrar e causar uma tragédia.

Como é comum no inicio de cada nova aventura, de comego, 0s jogadores estavam
um tanto perdidos sobre por onde comecar e fazendo muitas perguntas. Isso ajudou
bastante a poder explicar alguns detalhes sobre o que define um patriménio e como eles
poderiam identifica-los. O toque sobrenatural que foi colocado na histéria foi que cada
espirito dava aos jogadores uma habilidade especial: o urubu os permitia ver o passado
tocando um objeto, o cachorro os permitia correr muito rapido e pular muito alto, o beija-
flor os fazia encolherem e o Jabuti os permitia ficarem invisiveis. Esses poderes ajudavam

0s jogadores a conseguirem pistas e vencer os obstaculos e inimigos da historia.

O intuito dessa vez era guiar 0 jogo como se 0s jogadores estivessem em um filme
em que eles sdo os protagonistas, o que os ajudou a se verem no papel de herdis.
Principalmente porque, durante o jogo, os vildes constantemente ridicularizavam o0s
personagens e a cidade deles, causando momentos onde eles destruiram pecas de arte e
até queimaram uma casa apenas para alimentar a frustracao dos jogadores, com o objetivo
de se livrar de qualquer possibilidade dos jogadores conseguirem informar o IPHAN da
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presenca de bens ou outras coisa que pudesse ser cadastrada como patriménio e impedir
a obra de acontecer. Durante o desenvolvimento da sessdo foi interessante perceber que
debates sobre se algo poderia ser ou ndo um patrimdnio foram ficando menos regulares.
No comeco, os jogadores quase sempre recorriam a dicas do Mestre para tentar
identificar, mais perto do final da historia os mesmos ja tinham conseguido entender o
conceito. Entdo os debates comecaram a girar em torno de qual o significado dos bens
culturais apontados por eles tinham relagdo com a cidade e com as pessoas.

Durante o decorrer da sessdo do jogo também foram aplicados alguns questionarios
para 0s participantes e para pessoas que ndo estavam jogando, a fim de notar o quanto o
assunto € conhecido de maneira geral e qual seria a evolucéo apresentada por aqueles que
fizeram parte do jogo apds o final do periodo de jogatina. O primeiro questionario foi
feito de forma oral, através de perguntas, onde as respostas eram anotadas e
continudvamos o jogo. Posteriormente, ap6s completar as sessdes de jogo, 0 questionario
foi aplicado mais uma vez por meio da ferramenta de criacdo de formularios do Google.
Entre aqueles que jogaram foi realizado outro questionario avaliando como foi a
experiéncia com o jogo. Tal opcdo foi apresentada para nos permitir avaliar quais novos
aprimoramentos podem ser feitos para otimizar o uso do jogo como ferramenta de ensino,
assim como, para nos permitir ver quais falhas o jogo possui e como elas podem ser

retrabalhadas para tornar o jogo prazeroso para todos.

5.4 Andlise dos Dados e Relatos Coletados
Foram entrevistadas vinte pessoas, das quais todas responderam o primeiro

questionario e deram sua opinido geral sobre o patrimdnio. Dessas pessoas, quatorze
optaram por participar das sessdes de RPG. Contudo, quatro deles ndo foram capazes de
comparecer devido a problemas pessoais. As perguntas foram semiestruturadas, é tinha
como intuito de testar qual era a familiaridade dos participantes com questdes referentes
aos conceitos basicos sobre patrimdnio cultural e educagdo patrimonial: foram feitas 11
perguntas, dez de mdaltipla escolha e uma dissertativa. As dez primeiras questdes tinham
um nivel basico, podendo ser respondidas por pessoas que ndo estudam profundamente o
tema, com foco em testar o conhecimento que os participantes tinham sobre o assunto.
Contudo, a décima primeira pergunta seria uma forma de avaliar se, mesmo possuindo

essas nocgoes, eles reconheceram os patrimonios de sua propria cidade. A maioria dos

54



acertos foi de 8/11 (Figura 07) quando os questionarios foram realizados por meio de

formuléario online.

Distribui¢ao do total de pontos

# de participantes
.

0 1 2 3 4 5 6 7
Pontes marcados

Figuras 07: Gréfico de distribuicdo de Pontos

Uma pontuagdo um tanto superior com relagdo ao questionario realizado no modelo
de entrevista, onde a maioria dos acertos foi 6/11. Quanto as respostas da questdo
dissertativa, essa foi a que sofreu o maior aumento em relacdo primeira aplicacdo do
questionario, onde metade dos participantes ndo foram capazes de responder a pergunta.
Essa diferenca possivelmente pode ter sido causada pelo acesso dos participantes a
internet. Contudo, mesmo com essa possibilidade em vista, existiram participantes que
ndo sabiam como responder, isso demonstra que mesmo com o acesso a informacao ainda
€ necessario saber como utilizar essas ferramentas e acessar as fontes de pesquisa. Dentre
as questdes de multipla escolha, as duas perguntas que tiveram maior quantidade de erros
foram em relacdo ao patrimoénio imaterial (Figura 08) e ao que acontece com 0s bens

tombados (Figura 09),

8. Qual um dos grandes desafios na preservagdo de patriménios culturais imateriais?

14 / 20 respostas corretas

A falta de tecnologia para| _
0 (0%)
documentar préticas culturais

v A dificuldade em proteger
transmiss&o oral para serem p...
A impossibilidade de transformar

praticas imateriais em bens 3 (15%)
tangiveis para estudos académ...

A falta de interesse turistico em
tradigdes locais

0 2 10 15

Figuras 08: Gréfico de total de acertos da questdo 8
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9. Qual é a relagao entre o tombamento e o uso de bens culturais no Brasil?

13/ 19 respostas corretas

O tombamento impede
totalmente o uso dos bens 1(5,3%)

tombados para qualquer finalid. .
Apds o tombamento, os bens sé
podem ser utilizados mediante 3(15,8%
autorizagdo da UNESCO

+ O tombamento nao impede o

qualquer intervengao respeite s.
Bens tombados se tornam
propriedades do Estado e 2 (10,5%)
perdem o direito de posse priv..

3]
o
w

0

Figuras 09: Grafico de total de acertos da questdo 9

Dentre os participantes, aqueles que jogaram as sessdes de RPG, tiveram um aumento
entre 5 e 6 pontos em comparagdo com o questionario feito durante as entrevistas.
Observar essa evolucdo foi gratificante, pois demonstra que foram capazes de absorver
bem as informacOes passadas durante os jogos. O ponto que vai reforcar isso € o fato de
que na questdo dissertativa quase todos, além de informar um patriménio, falaram um

pouco sobre o porqué da importancia do mesmo (Figuras 10).

0 monumento do cabega de cuia no encontro dos rios, pois ele expressa e mantém viva uma tradigéo oral
do folclore local.

Teatro Amazonas. O Teatro Amazonas desde muitos anos é referéncia na cidade de Manaus, sendo um
dos principais pontos turisticos da cidade, além de funcionar ndo apenas para visitas, mas também ser
palco para apresentagoes até os dias de hoje.

Centro Histérico de Sdo Jodo do Rio do Peixe. Por muito tempo, ele estava parado e esquecido pela
cidade, até que, no decorrer da pandemia, ele foi reativado e hoje representa o maior ponto onde a cultura
de Sdo Jodo se manifesta, sendo um incentivo para outras praticas culturais. Atualmente, no Centro
Histdrico ha todos os livros da biblioteca antiga da cidade, além de alguns monumentos e colegoes do
antigo museu.

Figuras 10: Exemplos de respostas da questéo 11
Os dados coletados sobre a influéncia que o jogo teve na experiéncia de aprendizado dos
jogadores nos apresentaram resultados bem satisfatorios. O grupo de jogadores que
participou das atividades foi bem diverso em questdo de conhecimento prévio do jogo.
Existiam aqueles que tinham muita experiéncia e aqueles que nunca tinham jogado antes
(Figura 11), isso ajudou bastante nas fases iniciais de teste, pois jogos de RPG costumam,
em sua maioria, ter regras um pouco complexas para pessoas que nunca jogaram algo
desse estilo. Gracas as opinides deles, o jogo pode ser simplificado, tornando o jogo mais
palatavel para jogadores de primeira viagem. Entre o total de pessoas que concordou em
jogar as partidas teste, 50% delas (Figura 12) ja tinha um pouco de conhecimento sobre
educacdo patrimonial, enquanto 35,7% néo tinha conhecimento sobre o tema, o0 restante

ja conhecia e tinha um conhecimento intermediario sobre o assunto.
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O que vocé sabia sobre educagao patrimonial antes de participar da campanha de RPG?

14 respostas
® Nada
@ Pouco, apenas conceitos basicos
Um conhecimento intermediario
@ Bastante, ja tinha estudado ou
trabalhado com o tema

Figuras 11: Grafico de experiencia dos jogadores com RPG

Qual é o seu nivel de experiéncia com RPG?
14 respostas

@ |niciante (primeira vez jogando)
@ Intermediario (ja joguei algumas
campanhas)

) Avangado (tenho experiéncia com
varias campanhas e sistemas)

@ Mestre ou Narrador
@® Nenhuma

Figuras 12: Grafico de conhecimento em educagao patrimonial

Ao final do periodo de jogo, mais da metade dos jogadores relataram terem expandido
sua compreensdo sobre o tema e entendido a importancia de preservar o patriménio
(Figuras 13 e 14). Contudo, um ponto que vale a pena dar destaque é que 71,4% dos
participantes (Figura 15) mesmo tendo relatado gostar das partidas e terem aprendido
sobre patrimbnio com elas, até o dia da coleta de dados final eles ainda ndo teriam ido
buscar novas informagdes sobre o assunto (Figura 16). Isso mostra que, por mais divertido
e cativante que seja 0 jogo, se fazem necessarias outras a¢oes de apoio para Sensibilizar
as pessoas. Ainda assim, entre aqueles que participaram das sessdes, foi quase unanime a
recomendacgéo da ferramenta como modo de ensino em acgdes de educagdo patrimonial
(Figura 17).
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Durante a campanha, vocé sentiu que aprendeu algo sobre patrimonio cultural ou educacgao

patrimonial?

14 respostas

&

@ Sim, muito

@ Sim, mas de forma parcial
@ Nao muito

@ Nao aprendi nada novo

Figuras 13: Gréaficos de aprendizado

A experiéncia de jogo ajudou vocé a entender melhor a importancia de preservar o patrimonio

cultural?
14 respostas

@

@ Sim, definitivamente

® Sim, de certa forma

@ Nao muito

® Nao, o jogo nao influenciou minha
percepgao sobre o tema

Figuras 14: Grafico de conscientizacdo sobre patrimonio cultural

Qual foi o elemento do RPG que mais contribuiu para o seu aprendizado?

14 respostas

&

@ A construgdo narrativa (historia e
ambientagéo)

@ Os desafios e missdes relacionadas ao
patriménio

@ A interagdo com outros jogadores e
personagens

@ Os materiais de apoio e explicagdes
oferecidos pelo mestre

Figuras 15: Gréficos de melhor elemento do jogo
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A campanha inspirou vocé a buscar mais informagdes sobre patriménio cultural fora do jogo?

14 respostas

@ Sim, ja comecei a pesquisar sobre o
tema

@ Sim, mas ainda n&o busquei nada
adicional

Talvez no futuro
@ N3o, n3o senti necessidade

s
g

Figuras 16: Graficos de incentivo a pesquisa

Vocé recomendaria o uso de RPG para ensinar educacéo patrimonial a outras pessoas?

14 respostas

® Sim, com certeza

® Sim, mas apenas para quem gosta de
RPG

Talvez, dependendo da abordagem
@ Nao, acho que ndo & o melhor método

Figuras 17: Gréficos de recomendacéo do jogo

Durante esse tempo, a maioria dos jogadores presentes estava imerso na narrativa e
participando ativamente, contudo, alguns também estavam dispersos e muitas vezes
chegando a ficar mexendo no celular ao invés de participar. Esse tipo de situagdo ndo é
anormal em jogatinas comuns de RPG. Todavia, ndo é uma atitude que deve ser ignorada,
pois demonstra que alguns aspectos da historia ndo cativaram todos os membros do grupo
a ponto de querer fazé-los interagir diretamente. Essa observacdo foi apontada com o
intuito de chamar a discussdo para um aspecto que tanto o RPG quanto as pesquisas
cientificas compartilha, que se trata de analisar os dados colhidos e as observacGes feitas
durante o processo, a fim de melhorar esse mesmo processo de criacdo de dados. Durante
os dias de jogatina sempre era perguntado as pessoas que participaram o que eles haviam

compreendido.

Todos sempre falavam coisas positivas sobre a experiéncia, contudo como pesquisador
que ocupa papel de Mestre no RPG, algumas observagOes foram feitas em relagdo ao
desenvolvimento do jogo. Primeiramente, em relagdo a narrativa, dividir os jogadores em

nucleos diferentes serviu bem para organizar melhor os acontecimentos, entretanto como
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houve jogadores que estavam muito empolgados, eles prenderam a narrativa por mais
tempo. Esse tipo de situacdo em si ndo € algo ruim, afinal, & um sinal de que aquele grupo
estd envolvido com a proposta, mas ainda assim gera uma situacdo onde os demais néo
irdo ter total poder para interagir com a histéria, sendo esse um erro comum que até

mesmo pessoas mais experientes no quesito Mestre de RPG podem cometer.

Outra observacdo importante é sobre a divisdo do papel de protagonista entre 0s
membros do grupo. Como mestre, deve-se sempre ter em mente que o “protagonista” da
histéria é o grupo dos jogadores. Trabalhar uma maneira de dividir os holofotes e
principalmente fazer com que todos tenham seus momentos de destaque é um dos
principais papeis do mestre. Sempre é importante conhecer a ficha dos membros do grupo,
assim vocé tera uma nocdo de todos os pontos fortes e fracos de todos, criando assim
obstaculos narrativos que irdo se encaixar perfeitamente no papel que cada um escolheu
desenvolver no grupo. Afinal, durante um jogo néo existe nada mais desmotivante que se
sentir inutil ou obsoleto no time. Quando falamos de RPG, outro fator que ajuda muito a
melhorar a experiéncia € preparar um ambiente confortavel, ja que muitas vezes as
sessdes demoram horas. Assim, ficar em lugares muito pequenos ou muito quentes pode
tirar completamente o foco da jogatina, por isso, o ideal é jogar em um local com um
espaco que posso alocar todos os participantes confortavelmente e de preferéncia sem
fluxo de pessoas passando ou adentrando o local, pois além que quebrar a imerséo, ira

deixar os participantes mais timidos e desconfortaveis.

Apds reunir todas essas informacgdes, pode-se perceber que existe um grande potencial no
uso do RPG como ferramenta de ensino em praticas de educacdo patrimonial. Ainda
assim, para podermos ter o maximo desempenho, o0 apoio de outras atividades é
indispensavel, pois, como um jogo focado em imaginacdo, ele possui a limitacdo de ter
que ser jogado em um ambiente adequado para tal. Contudo, se integrarmos atividades de
campo e oficinas entre as sessdes de jogo, permitindo que o0s jogadores tenham ambos 0s
lados da experiéncia no mundo real, eles irdo potencializar mutualmente, criando uma

experiéncia completa.
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6. CONSIDERACOES FINAIS
A partir das informacGes obtidas podemos ter uma nocdo do potencial do jogo no

ensino. Contudo, ndo devemos esquecer que a organizagdo de uma acdo de Educacéo
Patrimonial necessita de mais atividades, por mais divertido que seja 0 RPG, ainda é um
jogo, ndo podendo substituir as experiéncias e vivencias compartilhadas junto as
comunidades que vivem no entorno dos sitios arqueoldgicos. Assim, na organizacao que
propomos para a utilizagdo do RPG como ferramenta de ensino, ele deve ser realizado
em conjunto com outras atividades, desta forma o jogo fara o papel de prender a atencao
e criar a curiosidade no publico-alvo, dando a eles uma visao inicial de cada aspecto geral,
que serdo aprofundados nas demais atividades, permitindo que o publico tenha uma
experiéncia completa, tanto dentro quanto fora das salas de aula. Para realizar os objetivos
que queremos sera necessario agora elaborar um roteiro que possa ser facilmente
adaptado para a utilizacdo em atividades de diversas cidades e contextos diferentes.
Contudo, como tal processo iria demandar diversos testes e um periodo ainda maior de
coleta de dados, optamos por deixar esse desenvolvimento para as pesquisas do mestrado,
onde poderemos aprofundar ainda mais o tema. Pensando assim, poderiamos focar em
meios de tornar possivel fazer uma expansdo da pesquisa, incluindo um novo publico-
alvo, englobando assim mais faixas etarias, adaptando o que fosse necessario para
podermos utilizé-lo para ensinar qualquer pessoa. Acredito que ainda existem diversas
formas de aumentar ainda mais a presenca dos jogos de RPG para divulgacdo das
pesquisas argqueoldgicas, pois ele € um jogo que faz os jogadores irem em busca do
conhecimento, movidos pelo interesse pessoal. Portanto, se conseguirmos direcionar esse
pensamento rumo a uma reflexdo sobre a importancia do conhecimento arqueoldgico,
poderemos espalhar de maneira organica as diversas histérias e culturas para diversos
locais, pois essa é a caracteristica mais notavel do RPG. Ele cria uma comunidade que
incentiva varias pessoas a vivenciarem um mesmo mundo ou uma mesma historia e a
partir disso, compartilhar experiéncias, derrubando barreiras e criando pontes, permitindo

que todos, mesmo partindo do mesmo local, possam ter sua propria jornada.
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ANEXOS
ANEXO I - Termo de Autorizacéo

MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA HUMANA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) Senhor (a)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) de uma pesquisa
denominada Uso Do Jogo RPG De Mesa Como Ferramenta Para Educacio
Patrimonial. Esta pesquisa esta sob a responsabilidade do pesquisador Jodo Vitor Silva
Soares, Aluno da Graduacdo do Curso de Arqueologia e Conservacio de Arte
Rupestre da Universidade Federal do Piaui, Campus Universitario Ministro
Petronio Portella e tem como objetivos provar que o jogo RPG de Mesa pode ser
utilizado como ferramenta de auxilio para ensino de arqueologia em ac¢des de Educacgdo
Patrimonial. Esta pesquisa tem por finalidade mostrar que o RPG pode ser uma
ferramenta nao apenas para facilitar o ensino e as praticas em agdes patrimonial, como
também para criar um espaco seguro onde os envolvidos possam desenvolver sua
criatividade e senso de individualidade por meio da criagdo de um espago de lazer seguro
e sem julgamentos. Neste sentido, solicitamos sua colaboragdo mediante a assinatura
desse termo. Este documento, chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), visa assegurar seus direitos como participante. Apds seu consentimento, assine
todas as paginas e ao final desse documento que esta em duas vias. O mesmo, também
sera assinado pelo pesquisador em todas as paginas, ficando uma via com vocé
participante da pesquisa e outra com o pesquisador. Por favor, leia com atencdo e calma,
aproveite para esclarecer todas as suas duvidas. Se houver perguntas antes ou mesmo
depois de indicar sua concordancia, vocé podera esclarecé-las com o pesquisador
responsavel pela pesquisa através do seguinte telefone Jodo Vitor Silva Soares (86)
98873-4359 Se preferir, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou
outras pessoas antes de decidir participar. Esclarecemos mais uma vez que sua
participagdo € voluntaria, caso decida ndo participar ou retirar seu consentimento a
qualquer momento da pesquisa, ndo havera nenhum tipo de penalizagdo ou prejuizo e o
(os) pesquisador estara a sua disposigdo para qualquer esclarecimento.

A pesquisa tem como justificativa coletar de dados que serdo utilizados em um
TCC e para sua realizac@o serdo utilizados os seguintes procedimentos para a coleta de
dados sera utilizado jogos do modelo RPG de mesa e questionarios no modelo multipla
escolha.

Os resultados obtidos nesta pesquisa serdo utilizados para fins académico-
cientificos (divulgagdo em revistas e em eventos cientificos) e os pesquisadores se
comprometem a manter o sigilo e identidade andnima. Serdo garantidas a
confidencialidade e a privacidade das informagdes por vocé prestadas e qualquer dado
que possa identifica-lo sera omitido na divulgagao dos resultados da pesquisa e o material
armazenado em local seguro.

E vocé tera livre acesso as todas as informagdes e esclarecimentos adicionais
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MINISTERIO DA EDUCAGAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA HUMANA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO.

sobre o estudo, bem como lhe ¢ garantido acesso a seus resultados. A qualquer momento,
durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé podera solicitar do pesquisador informagdes
sobre sua participacdo e/ou sobre a pesquisa, o que podera ser feito através dos meios de
contato explicitados neste Termo.

Ap0s os devidos esclarecimentos e estando ciente de acordo com os que me foi
exposto, Eu declaro que aceito

participar desta pesquisa, dando pleno consentimento para uso das informagdes por mim
prestadas. Para tanto, assino este consentimento em duas vias, rubrico todas as paginas e
fico com a posse de uma delas.

Preencher quando necessario

( ) Autorizo a captagdo de imagem e voz por meio de gravacdo, filmagem e/ou fotos;
() Nao autorizo a captacdo de imagem e voz por meio de gravag@o e/ou filmagem.
() Autorizo apenas a captagdo de voz por meio da gravacio;

Local e data:

Assinatura do Participante

Assinatura do Pesquisador Responsavel
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